STEVE CKSON e IAN LIVINGSTONE 


AVENTURAS 
FANTÁSTICAS 


As tuas capacidades 


A lua capocidade para luar, sobreviver a ferimen- 
tos e escapar de situações perigosas determinada 
pola tua PERÍCIA, FORÇA € SORTE, No quadio de 
marcações encontrarás espaços próprios pura 0 ez 
“iso destas carater, Para ab dtermisares pros 
cede do seguinte modo 


Lança um dado. Soma 6 ao resultado, Regista este 
total como à tua pontuação quanto à PERÍCIA. 


Lança dois dados, Soma 12 o resultado, Regista 
este total como-a tua pontuação quanto à FORCA. 


Lança um dado. Soma 6 ao resultado, Regista este 
total como a lua pontuação quanto à SORTE. 


De vez em quando receberás instruções para testar 
à tua sorte. Quando isto acontecer, lança dois dados. 

Se o resultado for igualou inferiar à tua pontuação de 
SORTE na altura, tiveste sorte. Se o resultado exceder 
a tua pontuação de SORTE na altura, não tiveste sorte, 
De cada vez que testares à sorte, terás de subtrair 1 

valor à pontuação que tiveres na altura. Assim, 
quanto mais testares à sorte mais riscos corres 
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INTRODUÇÃO 


Neste livro vas desempenhar o papel de um justi- 
ceiro do futuro com a missão de capturar o assassino 
do espaço, um déspota tirânico que pretende destruir 
o teu mundo. Tens de descobrir o caminho que te 
conduzirá até ele através dos labirintos e perigos da 
gipimtesca nave espacial, a Vanderveckon, é talvez 
defrontá-o e capturá-lo. 

No entanto, antes de começares, tens de derermi- 
nar as tuas forças e fraquezas e escolher as tuas armas 
é armadura. Para isso precisas de dois dados c um 
Jápis para registar os pontos no quadra de marcações. 
Como é provável que não consigas chegar ao fim da 
aventura logo à primeira, talvez queiras fotocopiar o 
quadro de marcações para novas tentativas, 


Armadura 


Sendo um justiceiro altamente tecnológico, estãs 
equipado com o mais recente sistema de protecção — 
“um fato pressurizado e blindado que resiste a explo- 
sões, granadas ou armas semelhantes, Para determi- 
nar à resistência da tua armadura, lança um dado, 
soma 6 ao resultado e regista o total no lugar próprio 
do quadro de marcações, 


Sempre que participaes num combate com armas 
de fogn e fores atingido, lana dois dados. Se o resul 
tado for gun ou inferior à tua pontuação de ARMA. 
DURA, o Biro do teu adversário não perfurou à tua 
armadura e por ico não te feriu Se o resulindo ua- 

à ta pontuação de ARMADURA, o io per. 
farou o teu no tu cat ferido (vê a list de armas 
que apresentamos a seguir para saberes quais são os 
Cleiso das feridas) 


De cada vez que lançares dois dados para determi- 
nares se 0 tro do teu adversário te feriu ou não, tens 
de subtrair 1 valor à tua pontuação de ARMADURA. 
Repara que o procedimento é idêntico ao do teste da 
sorte 


Selecção de armas 


Lança um dado: isto representa os pontos que tens. 
para gastar em armas e para obreres pontos adicionais 
de ARMADURA. Consulta a lista para saberes o custo 
e o eleito das armas e armadura, 

ARMA / ARMADURA custo. 
Chicote eléctrico 1 
Explosivo de ataque 3 
Granada 1esda 
Bomba de gravidade. 3 
Armadura 12 por cada 
ponto adicional 


“Tecás de comprar um chicote eléctrico ou um ex 
plosivo de ataque antes de qualquer outra coisa. As- 


Sim, se no jogares o dado obtiveres 3 pontos, podes 
adquirir 1 explosivo de ataque ou um chicote eléctri- 
co, uma granada e 2 pontos adicionais para a ARMA: 
DURA, Os efeitos das várias armas durante o combate 
são os seguintes: 


Chicote eléctrico — uma pequena espingarda que 
projecta um feixe eléctrico, provocando uma lesão. 
de 2 pontos na FORÇA do adversário. 

Explosivo de ataque — arma militar pesada que pro- 
voca estragos variáveis. A quantidade de estragos é 
determinada pelo lançamento de um dado, após o 
que se subtrai o resultado à FORÇA do adversário. 
Assim, o explosivo de ataque pode diminuir de 1 a 
6 pontos a FORÇA do inimigo. 

Granada — arma de efeito limitado a uma determinada 
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3. Lança de novo dois dados. Adiciona o resultado 
à tua pontuação de PERÍCIA. O total corres- 
ponde o teu poder de ataque. 

4, Se o poder de ataque do teu adversário for su- 
perior ao teu, é porque ele te conseguiu ferir — 
subtrai 2 pontos à tua FORÇA. 

5. Se o teu poder de ataque for superior ao do teu 
adversário, então foste tu que o feriste — subtrai 
2 pontos à FORÇA dele. 

6. Se os dois poderes de ataque forem iguais, am- 
bos os golpes falharam. Podes começar o assalto 
seguinte, a partir do ponto 2. 

7. Continua este combate até a tua FORÇA, ou a do 
teu adversário, ter sido reduzida a zero. 


Nora: Se tiveres mais de um adversário, terás de lutar 
“com um de cada vez. 


e 


dica, que provoca um prejuízo variável em todas os. 
teus adversários dentro da área de explosão. À cx- 
tensão do prejuízo é determinada caso à caso pelo 
lançamento de um dado por cada alvo, após o que 
subtrai o resultado à pontuação de FORÇA do alvo. 
Às granadas só podem ser utilizadas quando s indi- 
cações do livro 0 permitem expressamente 

Bomba de gravidade — bomba pesada de demolição 
para fazer explodir portas, objectos fixos, etc. Con- 
Siste mum buraco negro microscópico suspenso de. 
uma paragem do tempo. Quando a paragem do 
tempo é desligada pela detonação, o buraco negro 
suga tudo o que se encontra num raio de dez metros. 
O buraco negro evapora-se depois no hiperespaço, 
deixando a área de explosão completamente segura. 


Combate corpo a corpo 


O combate corpo a corpo decorre da mesma forma 
que nos outros livros desta coleeção. Se já conheces o 
sistema, não precisas de ler estas regras. São sete: 

1.0 combate é simultâneo. O combate corpo a 

corpo é constituída por uma série de golpes em 
que um adversário provoca lesões no outro. 

2. Lança dois dados. Soma o resultado aos pontos 

de PERÍCIA do teu adversário. O total corres- 
ponde ao poder de ataque dele. 


n 


A squid combates com eps; rama 

e chicotes eléctricos é a seguinte: bê tiri tal 

Ses instruções da lo te discrem que podes 

lançar uma gravada, então podes fazél. Para 

Es ça um o por al abnt que ve 
cxnconra na área de Con e subi qu 

danos que consigas provocar. “a 

2, Se, depoia de angra Eram, alum dos 
es erário ind se encontrar vivo terá de 
cndremáio mum combate com amas ou corpo à 
corpo (conforme a vo e indicar. 

3 Um combate com eras de logo elxia-e da 
seguinte forma: lança dos dado, e o reslado 
dor superior ou igual à ua PERÍCIA, falhate 0 
bro SO ido oe dei à ta PERÍCIA. 
acerte no teu verário «cana algun 
prsfaa-— mint! tentos pontos quamtas oi” 
dizados para a arma que unlizaste (4 a ta do 
espíno Seleção de Armas). 

4 e a TCA o Co dvd chaga so, e 
está moto 


s 


5. Se o teu adversário ainda estiver vivo, procurará 
atingir-te. Lança dois dados. Se o resultado for 
superior ou igual à PERÍCIA do teu adversário, é 
porque ele falhou o tiro. Se o resultado for in- 
ferior à PERÍCIA dele, então conseguiu atingir-te. 
Se o tiro penetrar na tua armadura, tens de sub 
trair à tua FORÇA tantos pontos quantos os indi- 
cados para a arma dele, Se não se especificar 
qual é a arma do teu adversário, então procede 
“como se fosse um explosivo de assalto. 

6. Repete o ponto 5 para cada adversário que ainda 
se encontrar vivo (se tiveres de enfrentar mais de 
um adversário), 

7. Se não foste morto, deves começar novo com- 
bate a partir do ponto 3. 

Nota: Se tiveres de enfrentar mais de um adversário, 
deves dirigir o teu ataque contra o primeiro da 
lista até que ele morra, Depois segue para o 
segundo da lista, e assim sucessivamente, Se te 
vires envolvido num combate com armas de 
fogo sem teres uma arma, 0 prejuízo que cau- 
Sas ao teu adversário é de 1 ponto por cada 
golpe: tu também és perito cm luta sem armas, 


LISTA DE ARMADURA 


EQUIPAMENTO | | Armadura inicial 4 


PASTILHAS + 


ARMAS) 


Recuperar força 


Se te envolveres em combates armados ou em 
quaisquer outras lutas, vais perder com certeza at- 
guma FORÇA, Essa pontuação de FORÇA pode ser re- 
cuperada, se tomares pastilhas energéticas. Cada pas- 
tilha energética devolve-te 5 pontos de FORÇA e pode 
ser tomada em qualquer ocasião. Começas à aventura. 
“com 4 pastilhas energéticas — repara que no quadro 
de marcações há uma zona para registares o número 
de pastilhas que ainda tens. À tua FORÇA nunca pode: 
exceder o seu nível inicial 


Durante a tua aventura é provável que encontres 
determinadas coisas que queiras levar contigo. O nú- 
mero máximo de objectos que podes transportar de 
cada vez é 5 (sem contar com as armas). 


Perícia 


Perícia 


Perícia = na 
Força E e 


Força m jsuáço 


RESUMO DA MISSÃO 


Há já algum tempo que Ciro, o cientista e governa- 
dor tirano de Od (o teu sector local), ataca o teu pla- 
meta com os seus escravos disformes — robots destru- 
tivos e criaturas maléficas que ele certamente trans 
formou. O crime que repete com mais frequência é 
descer até ao teu planeta e raptar vítimas inocentes. 
nas quais, segundo se diz, pratica terríveis experiêm- 
cias é operações. O que é certo é que as suas vítimas 
nunca mais são vistas 


No entanto, soube-se recentemente que ele pre- 
tende submeter todo o teu mundo a uma perigosa ex- 
periência biológica, cobrindo toda a superfície do pla. 
feta com isótopos radioactivos, enquanto pulveriza. 
“virus mortais sobre todas as criaturas vivas. Chegou o 
momento de o deter. Para isso, as autoridades apela- 
ram para a Liga dos Justiceiros Planetários e foste tu o 
escolhido para entrar na gigantesca nave espacial de 
Ciro, a Vandervecken, capturá-lo e trazê-lo perante a 


Assim, munido das armas mais recentes e mortais, 
treinado em vinte « sete escolas diferentes de artes 
marciais humanas e espaciais, protegido pelo mais 
moderno fato pressurizado, pões-te a caminho, pro- 
curando à Vandervecken nas galáxias locais, aca- 
bando finalmente por 4 encontrares num sistema re- 
ativamente isolado a alguns anos-luz do teu mundo. 
Parece estar à reabastecer-se. Decides que o melhor é 
entrares às escondidas dentro da nave de reabasteci 
mento, que depois te levará até à Vanderveckem. 


AGORA VIRA A PÁGINA. 


Entrando discretamente na nave de reabasteci 
mento da Vandervecken, viajas da superfície do pla- 
Neta até ao ponto onde se encontra a nave mãe, 
Quando o pequeno vaivém se aproxima da enorme 
Save espacial, trepas para uma saída de emergência e 
esperas pelos: sons do contacto. Veríficas 0 teu fato 
Cobacial e as armas e colocas a mão sobre o fecho da 
Porta — o mecanismo está pronto a soliar-se e a lan” 
Parte no vazio. Dentro do teu capacete podes ouvir o 
Computador da nave a fazer a contagem decrescente 
para. contacto. Quando chega a zero, puxas o mané 
lo da porta e voas rente ao casto prateado da Van. 
Davecken, enquanto, atrás de ti, o pequeno vaivém 
parece um minúsculo dardo no lado da mancha ovói. 


de da nave mãe, 


jectada à tua frente. 
Auaves sobre o mecanismo da escotilha, ela acaba por 
abrir. Entras, fechas a abertura e enches o compar- 
timento de ar 

Estás a bordo da Vanderveckem. Ao sair do com- 
partimento encontras-te no fim de um pequeno corre. 
dor que está fechado por uma porta de segurança in. 
temsponível. Em cada parede há uma pequena escoti 
ha de manutenção onde se Iê CUIDADO; Sobre o 
chão de aço, junto à porta de segurança. há um pe- 
queno monte do que parecem ser detritos oreânicos 
do tiveres uma bomba de gravidade, podes utilizá-la. 
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para rebentares a porta de segurança (vira para 20); 
se não podes examinar as escotilhas da esquerda (vira 
para $8) e da direita (vira para 77); podes ainda exa- 
minar o monte de detritos (vira para 39). 
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Chegas a outra escotilha de manutenção que se en- 
contra no fim do túnel. 


T'MENOS 1 MINUTO 
Abres à escotilha. Segue para 120. 
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Para lá da escotilha há uma pequena sala com 
“várias condutas de ago, que vão do chão até ao tecto 
E destas condutas que emana calor que provinha da 
escotilha. Atravessas à sala e chegas à uma porta de 
correr. Abres um pouco a porta e espreitas lá para 
“dentro. Vês uma sala grande é bem decorada (para 
extraterrestres), onde há sofás e cadeiras estranhas, 
mesas de alturas inusitadas e luzes muito azuis Senta- 
dos a ler folhas electrónicas estão dois fossnicks roe- 
dores; as suas batas e as minúsculas lunetas (para os 
olhos igualmente minúsculos) indicam que eles per- 
tencem do pessoal técnico. Vais entrar na sala e amea- 
car (vira para 60) ou atacar (vira para 41) estas cria 
uras fiéis à Ciro, ou preferes deixá-las em paz € re- 
gessar pelo túnel por onde entraste? (Salta para 172) 


a 


Consegues danificar o globo que fica fora de con- 
trole e rodopia pela sala a toda a velocidade até se 


Deixas o depósito de armas e examinas a outra 
porta da sala onde lutaste com as caixas relâmpago. 
Segue para 213. 
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Lança três dados. Se o resultado exceder a tua pom- 
tuação de FORÇA, vira para 45, Se tal não acontecer é 
porque conseguiste passar são e salvo para à margem 
deste — vira para 214. Em qualquer dos casos, subtrai 
1 ponto à tua FORÇA. 


tb 


Escapuste à planta. Vais dedicar algum tempo a 
uma observação mais cuidada da floresta (vira para 
46) ou vais tentar sair dela caminhando para norte 
(vira para 7%), para oeste (vira para 323), para sul 
(vira para 179) ou para leste (vira para 84)? 


O veículo inimigo, mais vulnerável do que 0 teu, 
surge à tua frente. Dispuras sem medo de ser ar 

sido. Lança os dados (conforme as instruções ini- 
ciais). Se destruíste o teu adversário. vira agora para 
190; se tiver escapado, fará inversão de marcha e 

vestirá contra ti. Adiciona 1 ponto à tua SITUAÇÃO. 
Regressa à tua posição anterior para decidires o que 


desintegrar de encontro a uma das paredes. Olhando 
em volta, percebes que este laboratório é essencial- 
mente utilizado para investigação biológica: há os ha- 
Bituais instrumentos de vivissecção, aparelhos clee- 
trônicos de monitorização e, evidentemente, tanques 
com água e jaulas para as vítimas anfíbias e terrestres. 
Vês vários objectos que te podem ser úteis: há uma: 
atu de aerossol que diz GÁS PARA OS NERVOS, um 

“com 3 comprimidos (sem rótulo) e um enorme 
aranguejo morto, mas fresco. Tendo em conta que 
Cão deves ficar sobrecarregado, podes levar dois des- 
tes objectos, Se quiseres experimentar um dos com- 
primidos, vira para 42; se não quiseres, stá pela porta 
Por onde entraste é tenta a outra porta no «ponto de 
inspecção». Segue para 80. 


A porta abre-se e ficas preocupado no ver-te con 
frontado com pelo menos meia dúzia de. robots de 
vários formatos e com várias funções. Alguns deles 
tão armados. A sala em que se encontram está 
Cheia de instrumentos, elevadores e bancadas de tra- 
balho automatizadas, Há vários andróides desmam- 
telados e espalhados em lugares estranhos. Os robots 
que estão à tua frento mostram-se impassívei, mas as. 
Máquinas munca são muito expressivas, Vais: 


Lutar com eles? Vira para 43. 
“Tentar falar com eles?” Vira para 157. 
Concluir que eles não funcionam e 

entrar na sala? vira para 24. 
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vais fnver, mas ignora as indicações para verificar a 
tua SLTUAÇÃO, 


es sobre o caminho a segui. Vais segui pera 
ira para 200) ou para a direita (ira para 48)? 
“ 

Cuando futuas sobre o patamar, a força antigravi 
dado desaparece por momentos e consegues sair do 
daqiro do tánel. Atravessas o patamar e entras pela 

Quando 4 porta se fecha reparas que ela está 
ercarporada na parede, o que à torna invisível. Vira 
para 201, 

“ 

Ele ola para ti e depois desmaia. Examinas apres 
sadamente a sála, más, como não encontras mada, 
diriges-te para a porta. Segue para 327 

u 

O vampiro está vencido. Se ainda não o fizeste, por 
des abrir agora a primeira caixa criogénica de sono 
(ira para 31); senão, sai da sala (vira para 126) 


“ 


Depois de caminhares um pouco pelo corredor. er” 
tras rama sala onde encontras apenas setenta ou oi 
tnta esferas negras flutuantes; são tão negras que 


“mais parecem buracos no ar. Andam pela sala num 
vagaroso movimento circular, sem tocarem em nada. 
Do outro lado da sala, para lá das esferas, vês uma 
porta. Se tens o Aparelho de Regresso Pandimensio- 
nal, podes utilizá-lo (vira para 128), Caso não o quei- 
ras empregar, vais: 


Ignorar as esferas e caminhar a 
direito pelo meio da sala até à 


outra porta? Vira para 382, 
Tentar chegar ao outro lado 

evitando as esferas? Vira para 90. 
Voltar à sala de onde viesto e 

tentar à porta da esquerda? Vira para 381, 
Voltar atráse abrir a porta da 

direita? Vita para 34, 
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— Qual é a pergunta? — intercogas tu 

— À seguinte — responde o extraterrestre, — Qual 
é a letra que se segue nesta sequência: UDTOCSSO? 

Quando decidires qual deve ser a letra seguinte da 
sequência, determina o número dessa letra (A = 1, 
B=2,C=3,D=4,..K = 11, etc,), multiplica es. 
se número por dez (A = 10, B = 20, etc.) e obténs o 
número para onde deves seguir. Se o número para 
onde vais seguir não fizer sentido (no contexto), en- 
tão é evidente que te enganaste e vais ser destruído 
pelo desintegrador do teu inimigo. 
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Se tens algum dos objecios abaixo referidos, podes 
oferecer um deles aos extraterrestres: 


A cabeça do andróide 


que serve bebidas” Virdpara 243 
O aerossol de gás para. Fi 
osnervos Vira para 314 


Se não possuis nenhum destes objectos, terás de 
Oferecer qualquer outra coisa, como por exemplo 
“ma tema ou parte da armadura (segue para 206) 
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Ofereces as mandíbulas no chefe, o que parece ser 
do agrado dele e da sua tribo. O grupo executa outra. 
dança é canta a estrofe de uma cançoneta que te pa 
se ser equivalente da canção Ele é um bom compa- 
nheiro, Segue para 368. 


Ele convida-te amigavelmente à entrar, fazendo-te 
tm sinal com a mão, € pergunta: — Tu, que és uma 
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pessoa que lida com à vida é com à morte, com o 
consciente e o inconsciente, sabes se é possível que 
um de nós seja apenas fruto do pensamento do outro? 
Achas que podes estar a sonhar comigo, ou eu a so- 
nhar contigo? 


Que pergunta! Vais arriscar-te a dar uma resposta 
(vira para 132) ou vais simplesmente dizer ao piloto 
que não sabes (vira para 170)? 


Ele afasta-se de ti e caminha para o outro lado da 
sala: tocando num interruptor que está na parede, 
mergulha a sala na mais completa escuridão. Se tens 
os óculos de infravermelhos, salta para 298, sendo 
vira para 34, 


»” 

A esfera de aniquilação da bomba de gravidade es- 
cureee a porta durante um microssegundo e provoca 
uma destruição silenciosa, abrindo um buraco perfei- 


E] 


tamente redondo para a outra sala, Do outro lado 
desta abertura está um robot humanóide sem rosto e 
armado com um explosivo de assalto. Assiste, impas- 
sível, à cena de destruição; depois ergue a arma e faz 
pontaria. Vais ter de lutar com ele. 


ROBOT GUARDA PERÍCIA S FORÇA 5 
Se o derrotares, segue para 300. 


a 


Corres pelo túnel, evitando os tubos e as condutas, 
perseguido pela voz da máquina: 


T'MENOS 5 MINUTOS. 


Salta para 353, 
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Agora que chegaste a este local, adiciona 1 ponto 
à tua SITUAÇÃO. O teu veículo está no ponto E, vol- 
tado para sul. Depois de verificares a tua SITUAÇÃO, 
conforme abaixo indicado, podes voltar para 265, se 
quiseres ir até ao ponto H (a fim de ficares voltado 
para leste), ou para 193 (para ficares voltado para 
deste); se quiseres regressar ao mesmo local (E), en- 
tio salta para 216 para ficares voltado para oeste, ou 
para 386 para ficares voltado para leste. SITUAÇÃO: 
se a SITUAÇÃO for igual à 7, vita para 261; se for 
igual a 6, 13 ou 14, vira para 66; se for igual a 5 ou 
12, vita para 188. (Lembra-te, no entanto, de regres- 
sara 22) 


E 
Vira para 16, 


“ 


Os robots não reagem quando entras na sala, É evi- 
dente que não estão a funcionar. Salta para 62. 


E 


Durante 4 tua caminhada pelos montes deparas 
com a entrada de granito do que parece ser uma 
enorme gruta. Está quase completamente tapada por 
ande rochas. Um caminho estreito condes do ae 
terior mergulhado na escuridão. Vais entrar nesta 
gruta (vira para 210), ou preferes abandonar a busca e 
Voltar para norte (segue para 64), oeste (salia para 
78), sul (vira para 84) ou para leste (vira para 214)? 


» 


Encontras-te numa planície coberta de erva que se 
estende para sul, oeste e leste; à norte transforma-se 
Tum terreno escarpado e coberto de matagal, Vais ca 
minhar para norte (vira para 238), para ocste (vira 
para 159), para sul (vira para 78) ou para leste (vira 
para 642 

” 


Estás numa floresta densa e sufocante; há enormes 
trepadeiras, suspensas de manstruosas árvores, e o 
shão está coberto de fetos e arbustos. À vegetação 
Tastcira é densa e variada. Consegues caminhar mae 
com alguma dificuldade. Lança um dado, Se o resul. 
fado for par, vira para 68, se for ímpar, salta para 173. 


O veiculo inimigo surge à tua frente expondo a sua 
parte mais vulnerável, Por isso disparas sem medo de 
Ser atingido. Lança os dados (conforme as instruções. 
iniciais). Se destruíste o teu adversário, vira agora 
us JO Se não alvsjans o fue do te iúios 
ele desaparecerá ao dobrar a esquina dois quarteirões. 
ms À rente Sora 1 ponto à fun SITUAÇÃO. Volta 
para a tua posição anterior para decidires o que vais 
fazer, mas ignora as instruções para verificar à tua s1- 
TUAÇÃO. 


2, 


O recipiente está cheio de rolamentos de esferas. 
Segue para 181 


A esctilia dá noeso suma sala petena, quente e 
com tm fore leio, cheia de tudos € arames. No 
carant, o mais interesante é uma criatura quad 

de, pequena e magra, que se encolhe no canto mas 
Eustudo. Os sen ré lhos rolam de medo e a suas 
inúmeras arieulações esremecem, Parece de neto 
alerrorizada — mas sabes á como é que reagem os 
extraterrestres? Talvez aja uma areaç, ou um cume 
primento. Vas cumprimentar o extrarreto e tem 
dar falar com ele (vira para 68), ou vas onvencer-e 


sas 


de qu é perigos e ameaçá l (t para 
tá-lo (vira para 144)? eia ARO css 
a 


Accionas o sistema de reanimação, 
qe a de reanimação, Passados alguns 


E 


A porta de sogrança é icarates 
nível, O âno indico sobre 0 modo de à apoio Dos 
Pequeno buraco mum dos lados, Segue pa Te 


as 


O veículo inimigo dirige 

lo inimigo dirige-se a ti, pretendendo ma- 
fare; fz pontaria e dispara, Lança um dado, So o 
resuliado não for 1, acertoute,amrincando | Vu NC 
dO teu nível de defesa Adiciona 1 pomto à tua srs 
CÃO: Se não foste destruído, podes começar do 
parar = lanç os dados (confbime amenas 
Sicado. Se derotaste 0 teu adversário vira agurs 
sra 190; senão, vola para à rua posição antonio, era 
decidires o que vais fzer, mas enora ae ioumbaca 
para verificar à SITUAÇÃO, 


E) 


delas, tentar chegar à saída que se encontra do outro 
lado da sala (salta para 150)? 
E 
— gh dizo piloto, desapontado —, afinal não é 
uma pessoa muito interessante. És mesmo bastant 


O esses 
pi vote ds costa. 
que deves sair apra — dz ee 


Segue para 75. 


as 


A porta leva-te a um corredor comprido « feio onde 
reina a obscuridade; está tudo coberto de pó e fuligem 
o faltam muitas lâmpadas, Por fim o corredor bifurca. 
Logo à entrada de um dos caminhos está um sinal de 
perigo gasto pelo tempo. O outro caminho prolonga- 
“e à perder de vita. Vais seguir pelo caminho que 
“está sinalizado (vira para 378) ou pelo outro (salta 
para da)? 


as 


Quando ofereces o fruto aa chefe, ele aceita-o e, 
assim que a prova, cui morto no chão, Os outros ex. 
traterrestres ficam aterrados e lançam-se sobre ti com. 
as suas lanças afiadas, que perfuram a tua armadura. 
Sucumbes ao ataque. Falhaste, 


Examinando O monte de perto, tepuras que s de- 
a e estos de ama crua pequena e 
a capas do que antes nham sido ro 

a pede, e 05 sis membros omsudos 


vetos 
Er Ae e 

cobrem lhe a pel, e 
Pato por debaixo do corpo. U 
Sto de evo ter saldo da escuta de ma 
a a a úriatua e descobres que te 


| 3 mn rasto de sangue or 
utenção da 
Vais enfrentar as sentinclas (vira para 74), ou vais teia ço 


saltar para as traves do tecto e, protegendo-te atrás 


soa 


aparelho electrónico fechado numa das mãos; tem o 
dedo sobre o botão e há fios brilhantes que sobem 
Pelo braço e desaparecem dentro do que deve tersido 
uma manga. Vais retirar este aparelho do corpo (vira 
para 141) ou vais deixá-lo ali (234)? 


“o 


Encontras-te numa sala circular, Na parede oposta 
há a porta de uma escotilha, onde se lê em grandes. 
letras amarelas CÁPSULA DE EVASÃO. Vais tentar en. 
trar na cápsula (vira para 116) ou vais examinar à sala 
(salta para 154)? 


“a 


Abres a porta de repente e disparas contra os dois 
fossniks, Eles não estão armados e foram apanhados. 
de surpresa; por isso, tu, que és um justiceiro bem 
treinado, consegues abatê-los facilmente. Exami- 
nando à sala, acabas por descobrir uma porta de se. 
gurança escondida atrás de um painel decorativo. 

Vais entrar por essa porta (vira para 79) ou preferes 
Fevistar os corpos dos extraterrestres (salta para 147)? 


a 


O comprimido provoca-te tonturas momentanca: 
mente, após o que recupera uos poucos as energias. 
Acrescenta 5 pontos à tua FORÇA, Sobram-te ainda 
2 comprimidos, que poderás tomar em qualquer oca. 
sião para readquirires (por comprimido) 5 pontos de 
FORÇA. Saindo do laboratório pela porta por onde 
entraste, diriges-te à outra porta de segurança da 
«área de inspecção». Segue para 80. 


s e 
a 
Como estás abrigado por uma porta, podes lançar 


uma granada, se a tiveres. Se decidires fazê-lo, vira. 
para B1; senão salta para 119. 


“ 


O corredor mergulha cada vez mais na escuridão à. 
medida que avanças e faltam mai luzes em cima, Ter- 
mina no fundo de um tónel vertical, Observando 
aquele túnel circular e sombrio, consegues descobrir 
uns apoios escavados na pedra que permitem trepar 
até ao topo. Ao teu lado, uma enorme alavanca em 
forma de argola, presa à parede, prolonga-se para. 
dentro do corredor — talvez seja a alavanca de um 
elevador antigravidade que te levaria à boca do túnel. 
Vais puxar à alavanca (vira para 86) ou vais trepar O 
túnel usando os apoios (salta para 360)? 


s 


Não tens força suficiente para passares para o outro. 
lado e à corrente acaba por te arrastar. Começas a 
ouvir o som, cada vez mais próximo, dos rápidos. In- 
capas de saíres da água, és empurrado para uma série 
de declives, pequenas cascatas e aglomerações de ro- 
chas. A pesar de todos os teus esforços, não consegues 
evitar estes obstáculos perigosos: ficas ferido pelas 


in 


y À 


doa 


qm dado e subia resul 

cas repetidas. Lança io see 

Gado a FORÇA, Finalmente os rápidos terminam € 
ado no méio de um gigamesco abismo. 


para 324, 
“6 


; éticas de vegeta. 
ncontrs apenas várias formas nóis de v 
a a seiapem, Regressa a 8 e escolhe de 


a 


«o ivroxão 
a conhecimentos que adquire a e « 
ae tie 1 ponto extra de prejuizo de cada 
o atingir o bivalve, Segue par 8 


resta, o contedor desenha várias 
Dadas e termina diant de uma port. Ao 
ra paras com um lboritório ou oficina de 
ae Rá pequenos computadores diagósicos 
Pg e datos aparelhos do género per tda» 
Sao vale po ver mta cpu 
Sa pequena máquina vondora — do tamanho de 
a Pod uebo, mas Coberta de otore, sensores 
eras “e si do deu abrigo & dispara vá 


ss 


ais de energia eléctrica contra ti. Vais ter que lutar 
com ela. Se a máquina te atingir, lança um dado e 
subtrai 0 resultado à tua FORÇA. 

MICRO-HELICÓPTERO — PERICIA & FORÇA 2 
Se fores tu o vencedor, segue para 124. 


A força antigravidade desaparece por momentos 
quando passas pelo patamar, Se quisesses, podias f- 
car aqui, mas como não fazes nenhum movimento 
para descer, à força regressa e arrasta-te para a escuri 
dão, Passados alguns momentos surge outro patamar, 
que dá acesso a um corredor. Reparas então que te 
encontras exactamente no ponto donde foste arreba- 
tado — o túnel é circular! Vais deter-e aqui e passar 
pela escotilha de manutenção anteriormente referida 
(ira para 128), ou preferes continuar a ser levado 
pela corrente e parar no patamar onde passaste antes. 
(ira para 8777 


so 


“Após muitos quilómetros, o caminho acaba num 
enorme cubo de alumínio, que também flutua, algo 
paradoxalmente, no ar. Quando te aproximas, re- 
paras que há uma porta lateral no cubo do tamanho 
de uma casa, Não consegues ver se 0 caminho conti- 
nua do outro lado. Vais experimentar a porta (vira 
para 88), ou vais voltar para trás e seguir pelo desvio 
que há do lado esquerdo do caminho (salta para 345)? 


s 
A esfera de aniquilação da bomba de gravidade es- 


ses4 


curece a porta durante um microssegundo. Quando a 
luz volta (depois de ter desaparecido temporaria- 
mente devido ao intenso campo gravitacional em 
torno da bomba), vês que a porta e uma parte da 
parede desapareceram. Passas pela abertura, Segue 
para 14. 


s 


A bomba de gravidade voa directa à boca do torói- 
de e explode ou, para ser mais preciso, transforma-se 
temporariamente num campo de gravidade infinito 
arrastando consigo o monstro, Vira para 332, 


ss 


Se chegaste agora a este Jocal, soma 1 ponto à tua 
SITUAÇÃO, O teu veículo está no ponto C, voltado 
para sul, Depois de verificaes à tua situação, conforme 
se indica em baixo, se quiseres ir para o ponto E, vira 
para 136; se quiseres rodar no mesmo lugar e ficar 
voltado para oeste, vira para 365. SITUAÇÃO: se à st- 
“TUAÇÃO for igual a 10 ou 11, salta para 188; se for igual 
a15, vira para 161; se for igual a 16, segue para 9; se for 
igual a 1 ou2, salta para 3; se for igual a 3, vira para 66 

(Lembra-te, no entanto, de voltar para 53,) 


s 


Correm aos guinchos para o corredor, mas a sua 
guincharia diminui gradualmente com à distância. 
Olhando para o caixote aberto, vês que está quase 
cheio de frutos alaranjados. Podes provar alguns des- 
tes frutos (vira para 388) ou não, sair da sala e percor- 
ter o corredor (salta para 118). 


ss 


Ofereces as mandíbulas ao chefe, o que parece 


agradar-lhe assim como à tribo. No entanto, quando 
percebem que queres uma parte do totem em troca, 
mudam de atitude e mostram-se hostis. Alguns dos 
extraterrestres maiores brandem lanças perigosas 
Decides abundonar a aldeia antes que se tornem vio-| 
lentos, Vira para 361 


= Sim — dizes tu —, se eu pudesse conceber um 
mundo inteiro, porque não daria inteligência às mi 
“ias criações? Mas iso sianificaria que eu seria como 
um deus, um deus sem consciência de 0 ser, mas de 
qualquer forma. 
Tnserrompes te, não sabendo se ultrapassaste os H- 
mes da decência e du sanidade 
"Seeelene - diz o piloto —, exactamente aquilo 
que eu penso! Que cérebro espantoso o teu! Temos 
de ficar amigos. 
Pegi-te no braço é aponta para una porta marcada 
por uma lua em quarto crescente 
as aquela porta? — pergunta o piloto. — É por 
ho para O teu objectivo e para o teu des- 


sa 


tino. Vai em frente, filho da minha mente! 
Segue para 75. 


s 


NÃo cosages encontar nenhuma prt seta e 
sabes onde está Ciro Ceulas que ele tenha one 
seguido fugir: falhaste. E 


ss 


Com alguma dificuldade consegues abrir a escotilha. 
que, devido à negligência de um técnico, cai arrasta. 
consigo vários fios de alta tensão. Testa a tua SORTE 
Se tiveres SORTE, vira para 278. Se não tiveres 
SORTE, salta para 93. 


O túnel da direita está atravancado mas prossegue 
em linha recta, terminando um pouco mais à frente 
iante de uma pequena escotilha. Vais abrir essa es- 
cotilha (vira para 135) ou vais regressar à bifurcação e 
percorrer 0 túnel da esquerda (salta para 175)? 


“o 


Consegues apanhá-los de surpresa, Eles lançam-se 
“o chão, erguem as mãos numa atitude de súplica e 
pedem piedade 

— Somos apenas humildes cientistas! — guincham 
eles. — Tem piedade, não nos mates! 

Perguntas onde está Ciro, mas eles respondem que 
não sabem afirmam que estão confinados àquele es. 
paço é ao laboratório onde trabalham, ao fundo do 
corredor (indicam uma porta de segurança por detrás 


de um puínei decorativo); asseguram que não têm 
acesso à Ciro e que é ele quem os procura quando 
precisa deles. Obrigas os extraterrestres a despirem- 
“e, amarrando-os em seguida. Reparas, enquanto se 
despem, que têm ambos um pequeno tilindro pem- 
durado numa longa corrente em volta do pescoço. 
Cuando perguntas de que se trata, respondem que 
São chaves pará abrir as portas de segurança a bordo 
da mave, Vais servirse das chaves para abrir à porta 
de segurança da sala (vira para 98) ou vais regressar 
o túnel de acesso (salta para 172)? 


A parede desaparece, revelando um amplo corre- 
dor Scupado por três estranhas criaturas equipadas 
com vários utensílios domésticos, A mais alia, que, 
tem as orelhas, o nariz e um crânio semelhante a ce- 
nouras, está a limpar as lâmpadas do corredor com 
um aparelho de vapor as duas crinturas mais baixas, 
“Semelhantes a felinos bipedes, extremamente gordos, 
com mochilas às costas, estão à aspirar o chão. Param 
assim que te vêem. 

DO parece um intruso, companheiros — diz o mais 
ato 

É pois parece — respondem os outros 

Avançam na tua direcção ameaçando-te com os tu- 
tos dos aspiradores 


— Divertimento! — grita um. 
— Aventura! — grita outro. 
— À carga! — grita o último. 
Atacam-te com os aspiradores a sugar e o aparelho. 
de vapor a fumegar. Tens de lutar com eles em com- 
bate corpo a corpo. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro LIMPADOR 8 6 
Segundo LIMPADOR. 9 4 


Terceiro LIMPADOR. 7 4 


Se as derrotares, vira para 290, 


e 


A sala é obviamente uma oficina de reparação e 
manutenção de robots, Há guindastes no tecto, serras 
de laser industriais e máquinas de soldar junto às ban- 
cartas, e ainda outros aparelhos para tratar de proble- 
mas electrónicos. Não encontras nada de interesse, 
para além da cabeça de um andróide que está num. 
cesto de desperdícios. Esta cabeça insiste em sorrir e 
oferece-te uma larga variedade de cocktails exóticos. 
Podes levar este aparelho de sorriso afectado contigo, 
mas O seu tamanho vai obrigar-te a reduzir o número 
de objectos que podes transportar para 2. Sais da sala. 
e segues pelo corredor. Vira para 160. 


a 


Na cela está um velho abatido, com os braços co- 
bertas de cicatrizes e com ligaduras e pontos no resto 
da corpo. Fica apreensivo quando abres a porta, mas. 
anima-se quando vê os restos fumegantes do robor 


sas 


através da pequena entrada. Diz-te então que foi rap- 
Sad é torturado por Ciro e tenta encorgjarte. Não te 
muitas informações úteis, mas sabe algumas colsas 

sobre o piloto da Vandervecken. 

mo É uma máquina astuta, aquele piloto — diz o 
velho, — Preocupa-se com coisas estranhas, ah, ah, 
Olha, se ele te perguntar alguma coisa sobre o pensa” 
mento ou o sentimento, diz que não sabes, é o mais 
seguro 

Se ainda não o fizeste, podes examinar a sala ao 
ado (salta para 318), senão sai da sala pela escotilha 
de manutenção e pelo tunel (segue para 134). 


o 


Estás numa planície coperta de erva que se pro- 
Jonga para este € oeste, Para norte vês uma Moresta é 
aa sul une pequenos montes rochmos, Vai segui 
para norte (vira para 343), oeste (vira para 26), sul 
(vira para 188) om ste (alta para 108) 2 


Uma prande trepadeira solta-se de uma árvore 
atrás de tic prende-te as pernas. Quando paras para. 
e soltares, uma outra trepadeira desliza e enrola-se 
com força em volta do teu pescoço. Outras trepadei- 
tas tentam enlaçar-te a garganta € apertam-te com 
igual força Corres o perigo de morrer asfixado. De 


em 
Perguntas como é que se feriu, responde num guin- 


= As bolhas negras são más, foram clas! 
E mostrivto uma das pernas gravemente queimada 
e rasgada. O extraterrestre começa de novo a tremer 
€, por mais que tentes acalmá-lo, não diz mais nada 
ao túnel. Vira para 163 


9 


cx Pênaste o animal de surpresa; os seus oito olhos 
im-le com consternação quando disparas contra. 
ele. Depois de lhe acertares uma ou duas vezes, volta 
para a caixa criogénica de sono é fecha a tampa. Se 
ainda não o fizeste, podes fazer reviver o ocupante do 
segundo sarcófago (vira para 274); senão, podes sai 
da sala (salta para 126). ) 


” 


Não perdes muito tempo. O caminho curva durante 
algum tempo e depois termina numa enorme parede 
cinzenta que parece continuar para baixo, na direoção 
do campo dos extraterrestres. Passas pela porta que está 
no fim do caminho e encontras-te no que é obviamente 
uma área de segurança. Dois guardas de capacete, vesti- 
das de negro e com cintos de cabedal, botas e coldres a 
condizer, cstão sentados junto à uma enorme consola, 
concentrados numa transmissão directa de Epeilon, de 
porão aro, que está se recebida nos dez mon 
fores de segurança da sala, Os guardas levantam-so 
quando te véem e tomam uma atitude de firmeza; os 
seus crânios refiulgem, 

— Quem és tu? — perguntam desconfiados. 


docs 


cada vez que te debates perdes 2 pontos de FORÇA 
devido ao estrangulamento. Disparas contra as trepa- 
deiras. 


TREPADEIRAS 
ESTRANGULADORAS PERÍCIA 0 FORÇA 12 


Se as derrotares, segue para 173. 


O veículo inimigo está fora da tua linha de tiro, 
Dirige-se a ti e dispara. Lança um dado: se o resal- 
tado não for 1, é porque te atingiu arrancando 1 PLA- 
CA ao teu nível de defesa. Adiciona 1 ponto à tua 
stTUAÇÃO. Se não foste destruído, podes disparar 
também. Lança os dados (conforme as instruções in 
ciis). Se eliminaste 0 teu adversário, vira agora para 
não, regressa à posição anterior para tentares 


outra jogada. Ignora as indicações para verificares a 
tua SITUAÇÃO. 


a 


A caía contém um livro electrónico. É uma enci- 
elopédia sobre as formas de vida extraterrestres. Se- 


gue para 181. 


Pousas à arma e soltas uns gritos. O extraterrestre. 
olha para ti a tremer. Tentas falar-lhe de uma forma 
amigável e, passado algum tempo, pareve acalmar-se 
um pouca... Murmura algumas palavras sobre o 
modo como está ferido, Portanto, sabe falar! Quando 


nm 


Vais lutar com eles (vira para 108), fazê-los acredi- 
tar que fazes parte da tripulação da nave (salta para. 
146), ou vais procurar na tua mochila um meio de su- 
perar este obstáculo (vira para 184)? 


u 


Para tua surpresa, todos os anímais, à excepção de. 
dois, lançam explosivos do peito, das pernas. de de- 
baixo das asas e de outros pontos inesperados. Vais 
ter de lutar com todos eles! Atacam-te todos ao 


mesmo tempo. 


Primeira CRIATURA 
Segunda CRIATURA 
Terceira CRIATURA 
Quarta CRIATURA 
Quinta CRIATURA 


PER 

s 

8 

7) 

6 

6 

Sexta CRIATURA, 5 


Rea 
Ê 


É pouco provável que isso aconteça, mas, se os der- 
rotares, vira para 329. 


n 


O túnel é estreito e circular. Enquanto rastejas so 
longa do túnel, reparas que de dois em dois metros, 
mais ou menos, há um anel que parece ser uma espé- 
cie de condensador. Mas o interesse que esta observa- 
ção te desperta não dura muito tempo. Verificas que 
todo o ar do túnel foi evacuado e que os anéis — às 
centenas — começaram a brilhar. Percebes imediata- 
mente o que se passa — estás num projector mu- 


nas 


(som, Os anéis iluminam, enviando imumesons 
im. À tua aventura termina Ed 


que te atingem o fulmina 


a 


Agora que chegaste a este Joc; 
tua SITUAÇÃO. O 


Como não estás muito 


Ser uma granada — se tiveres uma, Dis 
simultaneamente contra ti. Arica 


Primeira SENTINELA PERCIA FOnçA 


Segunda SENTINELA BLA, 


Se derrotares os robots, segue para 381, 


n 


ma 


norte (vira para 26), oeste (salta para 121), este (vira. 
para 158), ou sul (segue para 359)? 


E 


“A porta € invisível e intransponível. O único indício 
sobre o modo de à abrir é um pequeno buraco num 
dos lados. Vais revistar os extraterrestres para tentar 
encontrar um meio de abri a porta (vira para 117) ou 
vais regressar ao túnel de acesso (segue para 171)? 


A porta abre-se para um corredor comprido « cla- 
ro, Resolves percorré-lo. A dada altura chegas a ou- 
tra porta de segurança, à ua esquerda. Vais abrir esta 
porta (vira para 137), ou vais continuar pelo corredor 
(segue para 398)? 


A explosão lança 05 robots ao chão como se fossem 
brinquedos. Como eles não se mexem nem manifes- 
tam qualquer tipo de actividade, entras na sala. Segue 
para 62. 


“Agora que chegaste a este local, adiciona 1 ponto à 
tua SITUAÇÃO. O teu veículo está no ponto E, vol- 
tado para norte. Depois de verificares a tua SITUA-| 
ÇÃO, podes virar para 167 se quiseres ir para o ponto 
B (a fim de ficares voltado para oeste) ou para 331 
(para ficares voltado para este); se quiseres rodar no 
mesmo lugar (E), então salta para 216, para ficares 


Perto dos robots, podes lan. 


vem 


Assim que pressionas os botões, uma luz alaranjada 
movimenta-se à ta volta, Olhando para Cio, reparas 
que ri de uma forma histérica, Passa-se algo de estra- 
nho: à luz alaranjada concentra-se em ti e especial. 
mente mo transportador. Finalmente atinge um cres. 
cendo de brilio e 0 aparelho transportador cai num 
buraco negro, arrastando-te atrás dele. É pena que 
não soubestes que Ciro foi O inventor do aparelho 
Pandimensional. Falhase 


Esta escotilha abre-se facilmente, dando acesso à 
um túnel comprido e escuro, cheio de gradeamentos 
de alumínio e de condutas que atravessam toda a 
nave. Entras no túnel; avanças devagar e com alguma 
dificuldade, acabando por chegar à outra escotilha de 
manutenção através da qual ouves uma voz gorgole- 
junte é abafada. O tânel prolonga-se na escuridão. 
Vais abrir a escotilha (vira para 103) ou vais contintar” 
a percorrer 0 túnel (Salta para 134)? 


a | 


Est numa planície coberta de erva que se estende 
para norte. Para oeste e para sul podes ver uma flo- 
festa azulesverdeada, enquanto para este distingues 
uns pequenos montes rochosos. Vais seguir para 


ass6 


asa 
td poço pa 
po pp do e 
for igual a 6, 13 ou 14, vira para 66 (Não te esqueças, 
oi fis o 


Estás muma planície coberta de erva que se estende 
para norte e oeste. Para este e para sul ficam as flores 
das, Vê contar para norte (via para 31), oeste (si 
da para 250), sl (vira para 27) ou este (ira para 121)? 


Estás numa planície coberta de erva que se pro- 
longa para sul e este. À norte crguem-se pequenos 
montes rochosos e para oeste vê-se a floresta. Vais 
continuar para norte (vira para 158), oeste (vira para 
259), sul (salta para 306) ou este (vira para 122)? 


as 
Envolves-te num combate corpo a corpo, 
PERÍCIA 9 FORÇA $ 


BIVALVE 


Se o derrotases, vira para 183. 


so 

Quando puxas a alavanca, o chão abre-se debaixo 

dos teus pés. Cais numa conduta de lixo e és final- 

mente projectado para o espaço. Pairas longe da Van- 
dervecken e morrerás lentamente por asfixia. 


193 
a 


Agora que chegaste a este lugar, adiciona 1 ponto à 
tua SITUAÇÃO. O teu veículo está no ponto B, virado 
para sul. Depois de verificares à tua SITUAÇÃO, deves 
virar para 22, se quiseres ir para o ponto E; se qui- 
seres rodar no mesmo lugar e ficar voltado para oeste, 
salta para 167; se quiscres rodar no mesmo lugar e 
ficar voltado para este, deves virar para 331. SITUA- 
CÃO: se à tua SITUAÇÃO for igual à 4,5, 11 ou 12, 
Segue para 66; se for igual a 3 ou 10, vira para 188; se 
for iguala 60u7, vira para 123; se for igual a 13 ou 14, 
ta para 176, (Leio, o ram, de regras 
as 


o 


O esquilo está sentado ao lado do extraterrestre é 
diz numa voz nítida e musical 

— Vês aquele idiota que está à tua frente? É um 
avarento e um fantoche, Recomendo-te vivamente 
que acabes com cle. 

Este conselho serve-te de pouco, Vais tentar res- 
ponder rapidamente à pergunta da criatura (vira para 
15) ou preferes atacá-la (salta para 383)? 


” 


Demoras um pouco a saltar para trás « sofres a 
chicotada de um cabo de 77 000 volts. O teu fato 
solta uma cascata de faíscas quando absorve a 
corrente. Perdes | ponto de ARMADURA. Esta 
escotilha é obviamente intransponível. Resolves 
examinar a outra escotilha de manutenção, Segue 
para 77. 


” 


“Atravessas o corredor, levado pela corrente, é re- 
essas à escuridão. Depois surge o outro patamar. 
pára 


Sa 
dada de 
peças 
ES 
aii 
cj 
SEE E ds 
Va a 


— Enganas-te, companheiro — diz 0 primeiro, 

— Força, Chuck — diz o segundo. 

Abrem-se pequenos painéis nos seus corpos, re- 
velando vários explosivos. Vais ter de lutar com eles, 
Salta para 71. 


so 


Avanças lentamente. Assim que uma esfera se 
aproxima, tentas evitála desviando-te dela. Ela se- 
quese. altas para trás, mas cunras esferas precipitam- 
“se na tua direcção. Apesar de todos os teus esfor- 
ços não consegues fugir-lhes: uma das esferas atinge. 
Ye, rebenta e envolve-te numa chama negra mortal 
que derrete o teu fato e te lança no esquecimento. 
Falhaste. 


E 


ras fogo e o teu disparo abr buracos na ua bo- 
muita, lda erómio. Ele cai para cima do paincl de 
Co olha para. com uma expressão que te 
pas et de cpa, 

“Que pessoa estran 

Dep Bino Chão + rompe em chamas, Segue 
para 


as 
Disparas contra O waldo de Ciro. 
ciro PERÍCIA 9 FORÇA 12 


Se o derrotares, vira para 400. 


96 


O basco é fácil de manobrar e é resistente. Segues o 
rio para oeste v quase não precisas de remar, a não ser 
para manter a direcção, pois a corrente é bastante 
forte, Por im, o rio descreve uma curva larga para sul 
e começas então a ouvir 0 som dos rápidos, cada vez. 
mais próximo. A corrente torna-se mais rápida. Se 
decidires atracar a embarcação, podes fazé-lo na mar: 
gem oeste (vira para 214) ou na margem este (segue 
para 250); em alternativa podes enfrentar os rápidos 
(salta para 287) 


9” 


Verificas que, das três portas, a do meio está fe- 
chada e é intransponível, enquanto a da direita é 
a da esquerda podem ser abertas, Se tiveres uma 
bomba de gravidade, podes rebentar à porta do 
meio (vira para 81); senão, podes experimentar a 
da direita (vira para 34) ou a da esquerda (segue para 
381). 


100 
Caminhas pelo corredor até chegar à uma outra 


a esquenda, Vais abrir porta (ita para 138), 
o etera comtinuar à percoter 0 corredor (vira 
para 267)? 


101 
Enfrentas a criatura numa luta corpo a corpo. 


A porta abre para um corredor comprido e bem ilu- 
minado.. Depois de percorreres algumas dezenas de 
metros, deparas com uma porta de correr 4o teu lado 
esquerdo. O corredor prolonga-se a perder de vista. 
Vais abrir a porta (vira para 174) ou vais continuar 
pelo corredor (salta para 229) 


” 


“Apronimas-te da jaula, levantas 0 trinco é entrea- 
bres a porta apenas o suficiente para meteres a braço 
Já dentro e tentares agarrar uma das criaturas pelu- 
das. Mas vários desses pequenos animais precipitam- 
“se logo para a porta. Tentas empurrá-los para dentro. 
mas, antes que o possas cvitar, uma quantidade deles 
saí da jaula é lança-se numa corrida frenética em 
dlireeção ao corredor. Quando tentas apanhá-os, as 
coisas vão de mal a pior, pois os restantes escapam.se 
da jaula e correm aos guinchos em volta da sala. De- 
sistes de os meter de novo na jaula. Vais tentar apa- 
nhar apenas um (vira para 379) ou desinteressas-te 
deles todos (salta para 54)? 


10+107 


Parece não ter notado à tu presença. Vais ignoca 
é ais ignorar esta 
Sia e continuar pelo túnel (ia para 134) ou vais tetos 
rir O robot (vira para 228)? Por outro Lado quo 
bém podes tentar atrair a sua atenção e conversar con, 
Sl sobre o que está a guard (vira para 19395 


104 


Estás muma planície coberta de erva que 
longa para oeste, A norte e es! bei 


A caixa de cartão contém um bs 
nei im baralho de cartas. Se- 


O extraterrestre encolhe-se cade is 
a se cada vez mais no seu 
Santo. Não diz nada nem faz nada; vendo que é int 


permaneceres ali, resolves regressar ao 
Eis eressar ao túnel. Vira 


107 


à aranha esteve a observar atentamente 

Ra tentamente todos os teus. 
— Muito bonito — diz ela, evidente 

papers temente conven- 

ida de que estieste a dançar para cla. Segue para 


CASTANHOLA PERÍCIA 9 FORÇA 10 

Podes fugir da eriatura em qualquer momento, mas 
perde nutomaticamente 2 ponos de FORA. Se qui- 
Seres fugir, vira para 139, Se venceres, salta para 196 


102 


de 
Estás numa planície coberta de erva que se esten 
em todas as direcções. Vais para norte (vira para 
253), para oeste (vira para 64), para sul (vira para 
244) ou para este (vira para 178)? 


A escotilha abre-se para uma prisão onde está de 
guarda um robot humanóide sem rosto, armado com 
um explosivo de assalto, que vigia duas celas —— a vor 
gorgolejante que ouves vem da primeira. O ro 


“Como estás abrigado por uma porta, podes lançar 
uma granada. No entanto, como os guardas estão de- 
fendidos por uma consola, deves subtrair 1 ponto aos 
prejuízos que lhes vais causar com a explosão (assim, 
a granada vai causar um prejuízo de O a 5 pontos). Se 
a granada não os matar, disparam contra ti simula 
neamente, enquanto tu Só podes disparar contra um 
de cada vez. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro GUARDA. 6 4 
Segundo GUARDA 6 4 


Se 05 derrotares, vira para 203. 


109 


A porta dá para um corredor que termina numa. 
larga sala circular, quase completamente ocupada por 
um lago fundo e parado. As tnicas áreas que não es- 
tão cobertas de água são um caminho que rodeia a 
sala e uma estreita ponte, sem corrimão, que passa 
pelo meio do lago. Ambôs os caminhos partem do 
ponto onde estás e conduzem à uma outra abertura do 
outro lado da sala. Vais atravessar a sala passando 


nona 


pela ponte (vira para 147) ou preferes seguir o cami- 
nho que rodeia o lago (salta para 185)? 


no 


“Agora que chegaste a este local, adiciona 1 ponto à 
tua SITUAÇÃO. O teu veículo está no ponto F, vol- 
tado para norte, Depois de verificares a tua SITUA- 
SÃO, se quiseres ir para o ponto C, vira para 365; se 
quiseres girar no mesmo lugar para ficares voltado 
para oeste, vira para 391. SITUAÇÃO: se à tua SITUA- 
ÇÃO for igual a 3, vira para 176, se for igual a 1 ou 14, 
vira para 188; se for igual à 2 ou 15, vira para 66 
(Lembra-te, no entanto, de regressar a 110.) 


m 


O esquilo senta-se em frente do extraterrestre e co- 
meça à falar-lhe numa voz nítida e musical. 

— Vamos lá ao assunto. Primeiro vou expor os 
meus postulados. Um: À é maior do que B, que é 
maior da que €, e assim por diamle. Dois: A ão qua- 
drado é maior do que B ao quadrado, que é maior do 
que € ao quadrado, e assim sucessivamente. Três: 
a raiz quadrada de À é... 

O extraterrestre ouve, profundamente atento, o 
discurso rápido e cada vez mais complexo do esquilo, 
que o absorve de tal forma que tu consegues passar 
despercenido pelos dois e examinar as três portas que 
estão atrás deles, Volta para 97. 


n2 


As sentinclas disparam e danificam uma das finas. 
placas de alumínio onde estás de pé. Foste atingido 


una 


Subtrai 2 pontos à tua FORÇA. Se não morreste, conti- 
nuas à correr em direcção à saída, Segue para 207. 


13 


Ao abrites a porta encontras de facto um compu- 
tador. Estás numa sala completamente cheia de mó- 
veis brancos, drives para disquetes e aparelhos de ar 
condicionado. Ficas surpreendido quando descobres 
que a Vandervecken é controlada de forma tão primi- 
tiva: não tem memória orgúnica, nem sequer arrefeci- 
mento criogénico! 

Enquanto caminhas pela sala reparas numa outra 
porta. Vais entrar imediatamente por ela (vira para 
208), ou vais primeiro disparar contra o computador 
para o danificares (salta para 151)? 


14 

Pegas no cilindro das esferas e, depois de o abrires, 
lanças 0 conteúdo no chão em direcção ao waldo de 
Ciro. O aparelho torna-se então instável. Vais ter de 
lutar com Ciro, mas reduz 1 ponto à PERÍCIA deje. 
Vira para 95 


usa 


ns 


Estás numa floresta de árvores altas e azuladas, 
completamente cobertas de longos espinhos. Vais 
continuar para norte (vira para 323), oeste (vira para 
104), sul (vira para 142) ou este (vira para 179)? 


116 


Dispõe apenas de um minto. Abrs à porta da 
api Ta é dest para 0 assento. Carrgas 
a de qnto 16 boo de Jaçamento Sentes. 
dei quando aparelho decola. Cons. 
a! Contudo, coma não capturase Cir, à 
Pa o um omplt rcsso € quando a Va 
dn explodir todos ox virus marta que cla 
e ear o teu mundo espalhar-se-o por 


vistas os corpos, mas não encontas nada de il 
a O pa além do fato e cada um dos 
qe es 10 pescoço um lindo pequeno esteio 
fo oa Tonga coreto Cada um dos ci 
Va a pala SE gravada em lero muito 
Aros gas num dele. Se já examinaste porta 
a vira para 18; e queres examin 


usa 


agora, salta para 32. Ses 
pela porta de correr (vira para 172), 


Cerca de cem metros depois, o comedor term 
um beco sem saída. Na parede qu see poi 


gue 0 táne, vês doe botão grandes o qua, 

o lado um do CRT Vais pressionar o doa 
(ala para 23), o da direita (ira pra 61), ou 
pressionar os dois ao mesmo tempo (vira para 156)? 


n19 


Disparas contr 0 routs abrindo bu 
carapaça. Parecem inanimados: não atacam na e 
gem. Apercebes-te de que devem estar ali para serem 
ia Paras de disparar e entras na sala. Vira 


no 


1 


E a 
cg red a de es mto a 
Joice A ee pie ema 
Cep Da e a Va cr 
para 323) ou este (salta para -.p y 


a 
k 

o AU 

sé abismo há um rio, À planície em que te encontras 

CRE co 

tro-lado do abismo, Vais caminhar para norte (vira 

“para 214), sul (vira para 252) ou oeste (salta para 84)? 


us 


O veículo inimigo, mais vulnerável que o teu, está à 
ua rente, Disparas sem medo de ser atingido. Lança 
os dados (conforme as instruções incínis). Se des- 
truíste 0 tanque do teu adversário, vira agora para 
190, Se não o conseguiste alvejar, ele desaparecerá, 
dois quarteirões mais à frente ao voltar à direita. Adi- 
ciona 1 ponto à tua SITUAÇÃO. Regressa no local 
onde estavas antes para escolheres o teu próximo mo- 
“vimento, mas ignora as instruções para verificares a 
tua SITUAÇÃO. 


1 


O micro-helicóptcro esmaga-se no chão € infama- 
«se, O fogo propaga-se rapidamente a um compu- 
tador que está perta e depois a um painel de instru- 
mentos, À sala transformar-se-á em breve numa for-| 
malha, Não dispões de muito tempo para a explor: 
Corres de um lado para o outro, observando vários. 
objectos à medida que o calor se torna cada vez mais. 


não, podes regressar ao túnel 


ns 


intenso, Por fim, temendo que o teu fato espacial so- 
fra danos irreparáveis, saí pela porta por onde em 
taste. No entanto, consegues levar contigo dois dos 
objeetos que examinaste. Escolhe dois objectos desta. 
"Sm cilindro de plástico que parece estar cheio de 
esferas. 
Uma caixa leve de plástico que parece ser do tama- 
nho de uma calculadora de bolso. | 
Um pacote de cartão fechado com um coração ver- 
melho brsonado, 
Uma pequena garrafa de lui ae 
Dodo de anares 0s objects que escolheste, vira 
para 162. 


us 


ara além da escotilha há um túnel de acesso escuro 
«Saco me mergulha nas entranhas da Vandene- 
kem, Entras no túnel e, no meio da escuridão, perdes 
o sentido de orientação. Por sorte, encontras nesse 
reciso momento outra escotilha de manutenção num 
los lados do túnel. Vais abrir a escotilha (vira para 
30) ou vais continuar pelo túnel (segue para 163)? 


A túnica forma de sair desta sala é pela porta por 
onde entraste. Abandonas o recinto e voltas a percor- 


ums 


Ter penosamente os quilómetros que te separam da 
junção em T. Segues depois pelo caminho do lado es- 
querdo, Vira para 345. 


1” 


Estás numa planície coberta de erva que se estende 
em todas as direcções, Vais seguir para norte (vira 
para 197), para oeste (vira para 233), para sul (salta 
para 250) ou para este (vira para 341)? 


(mo 


Um brilho alaranjado ilumina a sala, reflectindo-se 
em tudo menos nas esferas, que permanecem negras. 
Pequenas portas materializam-se em frente de cada 
esfera e engolem-nas à medida que elas transpoem a 
entrada; em poucos segundos a sala fica sem nenhum. 
globo. Às portas evaporam-se e deixam livre o acesso 
ao outro lado da sala. No entanto, antes que a possas. 
atravessar, a sala desaparece; Mutuas no vazio, à anos- 
luz do lugar mais próximo. Vês aparecer lentamente 
uma placa de pedra gravada com ns seguintes pala- 
vras: «Eliminámos setenta e sete esferas de aniquila- 
são a teu pedido. Como não tens meios de pagar 
que deves por este serviço, tomámos a liberdade de te 
transportar para este local, Lamentamos.» 
A placa afasta-se e dedade a rodopiar no vazio, 

Falhaste, 


1233 


de destruir. Olhando rapidamente para dentro da 
sala, reparas que o tecto é muito baixo e feito de tra- 
ves cruzadas. Se leste o livro sobre robots, vira para 
169; senão vira para 36. 


12 


— Suponho que é possível — respondes tu com al- 
uma hesitação. 

— Pois bem — diz o robor entusiasmado —, posto 
“que pensas, com certeza, que estás consciente, adi 
tamos que seja verdade. Sendo assim, se tu és um ser 
consciente e eu sou uma criação do teu pensamento, 
achas que posso ter experiências conscientes sem que 
tu tenhas consciência delas? Achas que cu passo ser 
uma espécie de sub-eu da tua pessoa? 

Vais dizer ao robot que não entendes a pergunta 
(ira para 37) ou vais correr o risco de o ofender set 
mente com uma resposta possivelmente irrelevante 
(salta para 56)? 


133 


Descobres um painel secreto ao rodar um dos qua 
“ros de Ciro que estão pendurados na parede. O pai- 
nel abre-se, revelando uma queda-d'água. Mergulhas. 
nela e escorregas na escuridão. Tornaste-te amigo do 
robot do barco (vira para 171) ou disparaste contra o 
computador de bordo (salta para 38)? 


us 


O túnel é pequeno e termina noutro túnel maior 
pelo qual caminhas durante algum tempo, À certa al- 
tura reparas que o chão está a vibrar. Inclinas-te para 
sentires a vibração com a tua mão enluvada, Nesse. 
momento, uma nave de transporte inferno surge de 
uma esquina e voa na tua direcção a trezentos quiló- 
metros por hora, matando-le instantaneamente. 


130 


a que chegaste à ese Joca, aciona 1 ponto à 
tua SPRUAÇÃO. O teu veleulo está no ponto D, val 
ado para sul, Depois de veificares à tua SITUAÇÃO, 
So quiseres ir par o ponto G, ia para 358, e qui- 
Cet rodar no mesmo lugar para ficares voltado para 
E cla puta. 380, SITUAÇÃO: se à SITUAÇÃO for 
gua 28, ia para 30 se for gal a 9, ira para 66 
Cera no entanto, de regressar a 130) 


fada 


131 


A porta dá para uma enorme sala ocupada por dois. 
robots sentinelas que bloqueiam a saída do outro la- 
do. Assim que entras, abrem fogo com as suas armas 
de raios laser. Recuas e proteges-te com a porta, pen- 
sando na forma como conseguirá passar por eles. As. 
duas sentinelas são dois aparelhos em forma de disco. 
fortemente protegidos, que flutuam a cerea de trinta e 
cinco centimetros do chão. Não são com certeza fáceis. 


134136 
14 


“Alguns metros mais à frente descobres outra escori- 
lha no túnel. Prestas atenção e não ouves nada — a 
escotilha apenas está um pouco quente. Podes conti- 
nuar à percorrer o tânel (vira para 172) ou abrir a 
escotilha (salta para 3. 


13 


A escolha cedo fciimento,abrndo-e para uma 
enorme sela octogonal cheia de ciruitoscecrônicos 
montados em grandes estantes que focam às paredes 
até no eco. Há poco espaço o mei de Io esta 
aparelhagem part de movimentos, ia, com al 
Hum esforço, aeibs por conseguir. À ala € um beco 
sem saída c sem quaisquer segredos para explorar. 
À única cosa que deseobres É uma Base esco à 
tinta junto à escoilia: Odeio Co! Tales ext ai 
uma insatisfação entre os membros da tpulação. 
Pensando nisto, deixas a sala e diriges-te à Pitas 
escolhendo o caminho da csqueraf, Segue para 15, 


136 


“Agora que chegaste a este local, adiciona 1 ponto à 
tua SITUAÇÃO. O teu veículo está no ponto F, vol- 
tado para sul. Depois de verificares a tua SITUAÇÃO, 
se quiseres ir para o ponto [, vira para 277; se quiseres 


199441 
mente à volta e regressa para outro ataque, dirigindo- 
«se desta vez à tua garganta. Disparas. 


DISCO CORTANTE PERÍCIA 9 FORÇA 1 


Se o destruíres, vira para 195. 


139 


Foges da gruta, O animal persegue-te. O esforço 
para te distanciares dele faz-te perder 2 pontos de 
FORÇA, E agora para que lado vais — norte (vira para 
64), oeste (vira para 78), sul (vira para 84) ou este 
(vira para 214)? 


140 


A resposta é, evidentemente, a letra N. 
— Correcto — diz o extraterrestre, — Podes passar 
Qual Ea porta que vais abri: a da direita (vira para 

34), a do centro (sata para 14) ou ad esquerda (se- 

ue para 381)? 


O aparelho é uma pequena caixa negra com um 
enorme botão vermelho; os fios que dela saem estão 
ligados a uma fonte de energia portátil, Não acontece 
nada quando pressionas o botão e, como vês que há 
vários outros oriícios onde se poderá ligar uma ficha, 
presumes que o aparelho está incompleto. Decides 
colocar o aparelho na tua mochila. Deixando o extra- 
terrestre, pretendes examinar a escotilha de manuten- 
cão da esquerda (vira para 88) ou a escotilha de ma- 
nutenção da direita (vira para 77)? 


171 


rodar no mesmo local para ficares voltado para oeste, 
vira para 391, SIJUAÇÃO: se à tua SITUAÇÃO for igual 
a 14 vira para 188; se for igual a 16, vira para 9; se for 
igual a 1, salta para 33; se for igual a 2 ou 15, vira para 
66. (Lembra-te, no entanto, de regressar a 136.) 


17 


A porta abre-se para uma sala de aspecto confortá- 
vel cujas paredes estão completamente revestidas de 
livros antigos, microfilmes, folhas electrónicas e jor- 
nais, Sobre uma mesa, que se encontra no centro da 
sala, encontram-se três volumes de microfilmes, que 
decerto foram deixados ali de propósito para alguém 
ler. O primeiro é sobre o sistema nervoso dos molus- 
cos, o segundo trata de neurotoxinas e o terceiro é 
sobre robous, Provavelmente são todos importantes, 
mas só vais ter tempo para ler um. Qual vais escolher?” 
“Anota no teu quadro de marcações o volume que pre- 
feres ler. Depois regressa ao corredor e continua a 
caminhada. Vira para 398. 


A porta abre para uma sala com filas e filas de fatos 
pressurizados suspensos em brilhantes calhas de cró- 
mio. Assim que passas o limiar da porta, um disco 
negro do tamanho de um prato saí de trás de um dos. 
fatos e voa para ti a uma velocidade indescritível. Bai- 
xas-te no último momento, mas o aparelho assassino 
corta uma das antenas do teu capacete, Dá rapida- 


náias 
12 


Estás numa planície coberta de erva que se pro- 
longa para sul, mas para este há uns terrenos baldios. 
cobertos de matagal. À norte fica uma Moresta e a 
oeste vês alguns montes. Lança um dado. Se o resul. 
tado for par, salta para 180. Se for fmpur, segue para 
199, 


13 
O frasco apenas contém tinta. Segue para 181. 


Em 


“Apontas com cuidado é pressionas o gatilho, O pe- 
queno e patético extraterrestre geme e morre. Apro- 
ximas-te e revistas o corpo, mas não encontras nada 
A ideia de que provavelmente assassinaste uma crin- 
tura inocente deixa-te tão cheio de remorsos que per- 
des 1 panto de PERÍCIA. Regressas ao túnel. Vira para 
165 


Ideas uma comes, ma aranha não te dá mutas 
informações úteis — aa-e sobretudo dos insectos e das 
árvores do seu planeta TJ. Cont-e com tristeza que fi 
captada por Cio para ser tlizada numa experiência 
perversa e, manifestando a sua gratidão por à tres l- 


hertado, oferece-te uma saquinha com aquilo a que cha- 


ma emula Quatro Antimoluscos» — muito conhe- 
cida no planeta Ti. Se ainda não o fizeste, podes trazer à 


vida o ocupante da segunda cápsula (vira para 274); se- 


não, saí da sala (salta para 126) 


astass 


te é corres sobre as traves. Baixas à cabeça à fim de 
evitar os raios, que se esmagam contra as traves sol- 
tando grandes faíscas. Testa à tua sorte. Se tivçres. 
jet, vira para 207, Se não tiveres sort, salta para 


ast 


Disparas para dentro dos gabinetes brancos, fa- 
2endo com que irrompam em chamas, Às fascas atin- 
Bene, Sente-se um gigantesco e maléfico estremeci- 
mento por toda a nave espacial — sem dúvida que o 
estraga foi de graves consequências. Querendo sair da. 
Vandervecken com vida, pensas duas vezes antes de 
destruíres mais partes do computador, Passas pela ou- 
tra porta. Vira para 208, 


152 


Se tiveres algum dos objestos abaixo mencionados, 
podes usar um deles: 


Cilindro de esferas 


Vira para 114, 
Transportador pandimensional 


Vira para 76. 


Se não tens nenhum destes objectos (ou se preferes 
não os utilizar), salta para 98, 


ass 


Vais para norte (vira para 359), oeste (vira para. 
115), sul (vira para 235) ou este — pelo lado norte do. 
abismo (vira para 306) ou pelo lado sul do at 

(vira para 227)? 


naso 
146 
O mrdas não parecem muito impressionados , 
como So da sepunça, ão naturalmente descont 
o ameaçam o com apl e cizemae pra lr. 
aca do tas arm. Vl farer o que eles le diem 
fr para 230) ou prfre ar com ces (ira para 
dos? 
1 


“travessas facilmente a ponte e a falta do corrimão 
deixa-te apenas um pouco inseguro. Sais pela outra. 
porta. Segue para 373. 


1% 


Se tos a peça qu fala ese aparelho, podias 
pj. Pet od pod et rca 
aparelho (vira para ou roul e amei 
Pe a do ans acaso poderosa se ces 

protestar (ta para 251. 


19 


A crintura medita profundamente. Parece mais per 
turbada é confusa a cada minuto que passa, Tem o 
olhar fixo, oscila ligeiramente e depois começa a ge-| 
mer. O seu alheamento permite-te passar sem perigo 
e examinar as três portas atrás dela. Vita para 97. 


180 


Dás um salto € agarrate a uma trave do tecto. 
Avanças até uma pequena passagem por onde podes 
caminhar, Os raios laser fascam à tua volta. Inclinas- 


154184 
158 
Infelizmente gastaste um bocadinho de tempo a 
mais, Assim que a contagem decrescente termina, ou 
ve-se 0 apito de sirenes, A Vandervecken explode e, 
por conseguinte, morres, 


— Abt = pitas tu, 

O cilindro do fossnik. é a chave para a porta. Intro- 
dluzes o elindro no buraco do lado da porta e veríficas. 
que ela sobe com ruído para o tecto. Salta para 98. 


156 
Vira para 166. 


157 


“Todas as tuas tentativas para encetar conversa com 
as máquinas fracassam. Por isso entras com hesitação 
na sala; os robots continuam a ignorar-te. Quando os 
“examinas de perto, verificas que todos eles precisam, 
de reparações. Salta para 62. 


Estás rodeado de uns montes baixos e rochosos que 
cobrem uma vasta extensão. Vais explorar os montes. 
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(vira para 28), ou preferes tentar car deste local cami- 
nhando para norte (vira para 64), oeste (salta para 
78), sul (vira para 84) ou este (vira para 214)? 


Estás numa planície coberta de erva que se estende 
para norte, este « oeste. Para sul fica uma floresta. 
Atravessas esta plamícia quando vês avançar para ti 
uma sombra que se projecta no chão à tua frente. 
Olhas para cima: um enorme escorpião alado mergu-| 
ha ma tua direcção com o ferrão em riste. Não há 
nenhum lugar para onde possas fugir € esconder-te; 
terás de lutar corpo a corpo com à escorpião. 


ESCORPIÃO ALADO  HERÍCIA & FORÇA 6 
Se o derrotares, salta para 397. 


pa sa Estás no lado este de um enorme é intransponível 
e Ta ii abismo que se estende para norte e sul. No fundo do 
NADA AN “iso há um io. Para norte e sul podes ver planícies 
A e, atrás de ti, para este, há uma floresta. À oeste vêso 
outro lado da abismo. Vais seguir para norte (vira 
para 250), sul (salta para 248) ou este (vira para 27)? 


161 


O veículo inimigo, mais vulnerável do que o teu, 
surge à tua frente, Disparas sem medo de ser atin- 
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gido. Lança os dados (conforme as instruções ini- 
eins), Se destruíste o teu adversário, vira agara para. 
190; se não o conseguiste alvejar, afasta-se, mas conti- 
nua visível dois quarteirões mais à frente. Adiciona 1 
ponto à tua SITUAÇÃO. Regressa à tua posição an- 
terior para escolheres o teu próximo movimento, mas 
ignora as indicações para verificares a tua SITUAÇÃO 


Sida 


162 
“Para descobrires que objectos tens, vira para a pá- 
sima que lhes corresponde: 
Cilindro de plástico 
Caixa leve de plástico 
Caixa de cartão com coração 
vermelho brasonado 
Pequeno frasco com 
líquido negro 


Vira para 29. 
Vira para 67. 


Vira para 105. 
Vira para 143. 


O túnel é bastante comprido e termina num beco 
sem saída. No chão, junto aos teus pés, há outra esco- 
tilha, que tu abres e por onde desces. Segue para 201 


“As duas caixas não se distinguem uma da outra se- 
não pelos monitores dos sinais vitais, que indicam que 


o ocupante da segunda tem uma taxa metabólica ligei- 
ramente mais elevada do que o da primeira. Qual 
deles vais fazer reviver — o primeiro (vira para 31) ou 
o segundo (vira para 274)? 


165 


Disparas! Sc não mataste o toróide após um com- 
bate de três assaltos, vira para 384. 


TORÓIDE PERÍCIA O FORÇA 12 


Se 0 derrotares, segue para 332. 


Inesperadamente, o chão desloca-se e fuz-te cair na 
vestical — mergulhas no escuro à medida que volta no 
seu lugar, por cima da tua cabeça. A queda prolonga- 
-se durante alguns minutos até que a escuridão ter- 
mina é és projectado para um planeta estranho, 
O mais extraordinário é que ele parece muito pró- 
ximo e tem a forma do um bolo furado no meio — um 
género de planeta que nunca imaginaste existir. Se- 
gues direito a ele e contemplas com gosto inimaginá- 
veis panoramas extraterrestres, montanhas e paisa- 
gens vermelhas. Antes de tocares o solo, descendo a 
cerca de 260 quilômetros por hora, soíres uma mis- 
teriosa desaceleração que te permite pousar suave- 


mente. Parece já não estares na nave espaciale sim nou- 
tro planeta. (À partir de agora utilizaremos os pontos. 
cardeais para designar as direoções.) Vira para 78, 
167 

Agora, que chegaste a este local, adiciona | ponto à 
tua SITUAÇÃO. O teu veículo está no ponto B, vol- 
tado para oeste, Depois de verificares a tua SITUA- 
ÇÃO, se quiseres ir para o ponto À, vira para 349; se 
quiseres rodar no mesmo lugar para ficares voltado 
para sul, vira para 91, SITUAÇÃO: sé a SITUAÇÃO for 
“igual a 3, vira par 188; se for igual a 10, vira para 33; 
se for igual a 4, 5, 11 ou 12, vira para 66. (Lembra-te, 
no entanto, de regressar a 167.) 


Que caminho vais seguir: norte (vira para 289), 
oeste (salta para 102), sul (vira para 83) ou este (salta 
para 18977 


169 


O livro que leste anteriormente falava deste tipo de 
robot; o que aprendeste sobre ele vai permitir-te inf 
ir 1 ponto extra de prejuízo ao inimigo de cada vez 
“que acertares num dos aparelhos (se decidires lutar 
com eles). Vira para 36. 


arms 


“curar na tua mochila um outro meio de o derrotares 
(salta para 152)? 


m 


O tínel dá voltas e reviravoltas pelo interior da. 
nave ao longo de uma extensão considerável. Chegas 
finalmente à uma bifurcação com passagens idênticas 
que desaparecem na escuridão para a esquerda c para. 
a direita. À tua frente 0 túnel termina numa porta 
pequena onde se lê: 
AVISO 
PERIGO EXTREMO 

ENTRAR SÓ COM AUTORIZAÇÃO 
Podes ir para a esquerda (vira para 175), para a direita. 
(salta para 49) ou abrir a porta (vira para 191). 


m 


Vitis para norte (vira para 83), oeste (vira para. 
160), sul (vira para 104) ou este (ira para 323)? 


4 


Para lá da porta há uma pequena cozinha e uma 
área de refeições; mais uma vez a decoração, de estilo 
extraterrestre, é inadequada aos humanos. Os ali- 
mentos que estão no fornecedor automático de refei- 
qões são todos insípidos e erus. No entanto, encontras 
duas tublettes energéticas que podes levar contigo 
(contam apenas como um objecto para o número de 
coisas que podes transportar). Quando decidires co- 
mé-las, hás-de recuperar 6 pontos da tua FORÇA. Dei- 
xas a cozinha e regressas o corredor, que continuas a 
percorrer. Segue para 229, 


— Oh — diz o piloto, um pouco magondo com a 
ta resposta. — Mas — continua ele —, se fosse possi- 
vel, e para bem da nossa discussão, vamos assumir 
que sim, que tu és de facto a entidade consciente que 
cria este mundo em volta de ti a partir da nua mente; 
nesse caso, achas que cu, uma criação tus, posso ter 
experiências conscientes em que tu tenhas conheci: 
mento delas? Achas que eu posso ser uma subenti 
dade da tun pessos?” 

“Vais dizer no robot que não sabes (vira para 37), ou 
vais ignorar este interrogatório bizarro e mudar para 
um assunto mais importante, como seja o paradeiro 
de Ciro, por exemplo (vira para 389)? 


m 


Depois da queda encontras-te num grande hangar 
onde está uma pequena nave espacial. Antecipando-. 
“se à tua perseguição, Ciro trepou para um estivador 
waldo — uma máquina extremamente poderosa 
parecida com um ser humano, provida de braços e de 
pernas, mas que amplia mecanicamente, de forma 
aterradora, os movimentos do operador. Ciro, 
usando o waldo, pegou num laser industrial para te 
atacar. Vais lutar com ele (vira para 95) ou vais pro 


nsim 
vs 

A passagem do lado esquerdo é comprida, larga e 
recia, uma verdadeira auto-estrada em compiração 
com Os tes que atravessaste até agora. Termina nu- 
mas escotilas pequenas, Uma escotilha bloqueia o 
nel, enquanto a outra está colocada na parede de 
ur dos lados, Qual delas vais abrir, a escotilha da 
rente (vira para 194) Ou a do lado (ira para 266)? 


6 


O veiculo inimigo, mais vulnerável do que O teu, 
medo de ser atingido. 


mm 


Se tiveres algum dos seguintes objectos, podes es- 
colher um e utilizá-lo contra a estatura: 


Aerossol de gás 
parcos nervos. 

Livro sobre 
extraterrestres 

“Transportador 
pandimensional 


Vica para 232. 
Vira para 268. 
Vira para 304, 


Se não tens nenhum destes objectos, vira para 3, 


asas 
am 


Mergulhas até ao submarino e trepas para a escoti- 
ha, Este em aeguranto! O submarino tem apenas 
um controle; um botão para ligar e desligar no braço 
de uma cadeira na torre de controle. Pressionas o bo- 
tão para ligar. O submarino move-se, deslizando para 
“um tónel no leito do lago. À viagem é demorada e 
proporciona-te 9 repouso de que tanto necessitas — 
Tecupera 4 pontos de FORÇA, Por fim emerges numa. 
grande sala, metade da qual é um lago para o sub- 
marino, enquanto a outra metade se assemelha estra- 
nhamente ao interior da Vandervecken. Saindo da 
torre de controle para a metade seca da sala, vês que. 
há apenas uma saída, Airavessas essa saída. Segue 
para 309, 


Se tiveres algum destes objectos, vira para a página. 
adequada: 


Grande caranguejo fresco 
Livro electrónico. 
sobre extraterrestres 


Vira para 202. 
Vira para 238. 
Se não tiveres nenhum deles, terás de lutar (vita. 
para 69), fugir (vira para 126) ou tentar comunicar” 
com o monstro (vira para 107) 
184 
Se tiveres algum dos objectos seguintes, escolhe 


aquele de que te queres servir e vira para 4 página. 
indicada: 


us 

Pouca depois chegas a um rio de corrente rápida 
a trança mote caminho. Vais entar atraves 
Silo à nado para leste (vira para 269), ou preferes ir 
para norte (vira para 253), oeste (vira para 64) ou sul 
(ira para 214)? 


1 

Chegaste a uma planície coberta de erva, sobram. 
ceira à um brando abismo, Este apresenta-se a este 
Como um enorme golpe de machado e prolonga-se a 
perder de vista. À norte e a veste vês florestas. Para 
Ba planície parece transformar-se num matagal. 
“Vais procurar um caminho para descer abismo (vira 
para 198) ou preferes ir noutra direeção (salta para 
15? 


ao 


O chão cede e cais num poço profundo cheio de 
estacas punji.Perdes 1 ponto de ARMADURA, Depois 
de te libertares das estacas consegues trepar até à su. 
perfície do poço. Segue para 199. 


ist 


Se não conseguiste descobrir o que é o teu segur- 
do objecto, regressa a 162; senão, continua pelo cor- 
redor é escolhe o caminho da esquerda — salta para: 


nas 
“Aerossol com gás para 

os nervos Vira para 278. 
Baralho de cartas. Vira para 311. 
Frasco com esferas Vira para 347. 
Transportador 

pandimensional Vira para 396. 

Se não tiveres nenhuma destas coisas, vais ter de 
lutar (salta para 108) ou convencê-los a dejxaremae 
passar (vira para 146). 


“A meio do caminho à volta do lago reparas que há 
uma certa ondulação na superfície da água, Apressas- 


asas 


«te, mas vês com horror erguerem-se das águas, na tua 
direcção, enormes tentáculos semelhantes a cobras 
verdes, Ficas cercado antes de conseguires fugir. Da 
dia emergem corpos vedos inchado, olhos amar 
los com um brilho fantasmagórica e bicos esiomeados 
que estalam. À tua frente estão duas criaturas que se 
parecem com homens e com polvos. Vais lutar com 
“as (vira para 204) ou preferes procurar um meio de” 
defesa na tua mochila (salta para 240)? 


Ds Ae uma peça de fruta A criatura parecida com um 
esquilo dá lhe uma mta e solta um som baixo de sat 
fução. Depois de comer, salta para 0 teu ombro €, se 


gurando-se com força, adormece, Metes mis algumas pe- 
as desta fruta no bolão para utilizares mais tarde. Sais da 
sala e dirige no corredor, Salta para UI&. 


um 
“As dns peças ajustam, formando uma caixa negra 
comprida com dos botes vermelhos Depuis de remids 
a da poças, o aparelho começa a umbir € um dos ex 
remos duminiaae apresentando a seguinte mensagem: 
TRANSPORTADOR PANDIMENSIONAL 
SÓ PARA EMERGÊNCIAS 
Junta este aparelho nos objectos que transportas. 
Segue para 368, 
188 


Um disparo do veículo inimigo atinge o teu tanque. 
e destrói 1 PLACA do teu nível de protecção. Não 


sabes ao certo de que direeção veio o disparo porque 
não tens visibilidade nem para trás nem para 0s lados, 
“6 para à Hrente (e não há nada à tua frente). Adiciona. 
1 ponto à tua SITUAÇÃO. Regressa à posição anterior 
para escolheres O teu próximo movimento, mas ig 
nora as instruções para verificares a SITUAÇÃO. 


A porta abre para um longo corredor que termina 
“numa parede. Quando tocas na paíede, para ver se há 
alguma porta escondida, todas as luzes se apagam é 
“são substituídas por uma estranha luminosidade azul 
Ouve-se um grito agudo no extremo do corredor. De 
repente, uma chuva de pequenas faíscas eléctricas cat 
sabre 1. Apercebes-te, tarde de mais, de que te em- 
contras num acelerador de partículas. Uma nuvem 
brilhame de positrons, que se desloca quase à veloci- 
dade da luz, atravessa o corredor e envolvese, tiran- 
dose deste mundo e transformando-te num aglo- 
merado de fotões. 


“Apgame-se as luzes do teu tanque. Sentes 4 cadeira 
subir. Abrem-se escotilhas por cima da tua cabeça, 
que se fecham assim que passaste por elas. O teu 
cinto de segurança solta-se c és subitamente projec- 
tado para um espaço sem gravidade. Dás tantas voltas 
que perdes o sentido da orientação. A dada altura vês 
um ponto de luz que cresce de segundo para segundo 
e te envolve e ultrapassa de repente. Encontras-te. 
agora num longo túnel, muito iluminado, destinado 
ao trânsito e sem gravidade. Este túnel é uma via rá- 
pida, geralmente segura, mas distingues ao longe um. 
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toróide devorador de homens e apercebes-te de que 
estás em perigo. O toróide assemelha-se a uma argola 
sem alhos e com inúmeros dentes no círculo interior 
(ou boca), para onde te diriges a grande velocidade. 
Se tens uma bomba de gravidade, podes lançá-la às 
mandíbulas da criatura (vira para 52); sendo, vais ter 
de disparar contra ela (vira para 168). 


11 


A escotilha cede facilmente e uma ligeira fuga de ar 
indica que há uma pequena diferença de pressão entre 
o túnel e aquilo que fica para lá da escotilha, Talvez 
ninguém entre ali há muito tempo. Do outro lado há 
uma sala estreita e comprida, semelhante a um túnel, 
iluminada por tubos fluorescentes vermelhos que cor- 
rem ao longo de todos os vértices. No centro da pare- 
de do lado oposto, no meio de uma cruz de néon que 
pulsa, está uma caixa. Vais examinar a caixa (vira 
para 342), ou preferes sair da sala e voltar à direita 
(vira para 89) ou à esquerda (vira para 175)? 


E) 


— Olhe lá... — dizes tu para atrair a atenção. 
No entanto, antes de cor 

“robo vira-se, aponta para ti 

perde-se no túnel atrás de ti e pulveriza a área com 

metal fundido. Vais ter de lutar com ele. Vira para. 

2s, 


193 


Agora que chegaste a este local, adiciona 1 ponto à 
tua SITUAÇÃO. O teu veículo está no ponto H, vol- 
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não, sais pela porta por onde entraste e continuas a per- 
correr 0 corredor (salta para 267). 


A criatura está vencida e tu és senhor da sua ca- 
verna. Olhando em volta, vês muito poucas coisas — 
apenas ossos é, num nicho, um enorme par de mandi- 
bulas de carnívoro, que podes levar contigo se qui- 
seres. Aproveitas a segurança da caverna para repou- 
sar. Recuperas 5 pontos de FORÇA. Finalmente, tens 
de partir. Em que direeção vais caminhar: para norte 
(vira para 64), deste (salta para 78) sul (vira para 84) 
ou este (vira para 214)? 
1” 

Pouco tempo depois chegas a um rio de corrente 
rápida que te corta o caminho. Vais tentar seguir para. 
norte, atravessando a nado essas águas agitadas (vira. 


para 305), ou preferes ir para este (vira para 341), sul 
(vira para 250) ou oeste (vira para 233)? 


Descobres num dos lados do penhasco uns degraus. 
mal cavados na rocha e com aspecto perigoso que ser- 
penteiam até no fundo do abismo. Vais descer estes 
degraus (vira para 270) ou preferes seguir noutra 
direcção (salta para 153)? 


Vais para norte (vira para 415), oeste (vira para 
289), sul (vira para 159) ou este (vira para 235)? 


anais 


tado para oeste, Depois de verificares a tua sITUA- 
CÃO, sé quiseres ir para o ponto G, vira para 73; se 
quiseres rodar no mesmo lugar € ficar voltado para 
norte, vira para 313. SITUAÇÃO: se à SITUAÇÃO for 
igual a 5, 6, 12, 13 ou 16, vira para 188; se for igual a 
&, vira para 261; se for igual à 7, vira para 66. (Lem- 
bra-te, contudo, de regressar a 193.) 


A escotilha dá acesso à um compartimento circular 
“com duas portas — numa lê-se POÇO DE FUGA e a 
outra é uma porta de segurança. Se, de um encontro 
anterior, icuste com uma chave de segurança cilíndri- 
ca, podes experimentar a porta de segurança (vira 
para 356); senão, terás de regressar av corredor e en- 
trar pela outra escotilha (vira para 266). 


Com uma pancada fore, partes o disco em pequenos 
fragmentos inofensivos que batem na tua armadura. 
Examinas a sala, Os fatos pressurizados não são de 
grande utilidade para ti, pos já tens um, mas, no fim de 
uma das feiras, encontras algo que reconheces imedia- 
tamente como uma armadura de combate, eita de fibra 
polimera leve, que é extremamente resistente a todos os 
tipos de ataque. Se quiseres vestia, vira para 23 se- 


O corredor apresenta uma porta do lado direito. 
Vais continuar a percorrer a corredor (salta para 308). 
ou vais abrir a porta (vira part 236)? 


Estás numa sala muto grande é muito especial — 
metade da sua área é ocupada por um lago que se 
estende a todo o comprimento da sala. Do outro lado 
cla área seca, que também se estende a todo o compri-| 
mento da sala, vês uma porta. Vais examinar o lago 
(vira para 237) ou a porta (vira para 309)? 


Lanças o caranguejo para junto da aranha. Ela olha 
para ele, pega-lhe com a pata e diz: 

— Obrigada. 

Depois come o caranguejo com apetite. Vira para 


Os guardas estão vencidos, mas há uma luz verme- 
lha intermitente no painel de vídeo — talvez alguém 
ou alguma coisa tenha sido alertado. É melhor apres- 
sares-te, A sala tem duas outras portas; uma é uma 
porta de segurança e a outra é uma simples porta de 
correr. Podes; titar um explosivo de assalto a um dos 
guardas, se ainda não tens nenhum. Por qual das por- 
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tas vais sair; pela porta de segurança (vira para 109) 
ou pela porta de correr (salta para 257)? 


204 


Se tens uma granada, podes lançá-la para dentro do 
lago, Se decidires lançar a granada vira para 276; se- 
não, segue para 312 


fab 


Pressionas o segundo botão sem que nada de mal 
aconteça, Quando pressionas o terceiro botão, o mar- 
cador solta-se e o alçapão abre-se, mas em vez de um 
cofre encontras uma armadilha — pois ali, escondida 
no chão, está uma bomba de gravidade, que teri 
plodido be tivesses pressionada os botões na sequên-| 
cla errada, Agora já podes manuseá-la sem perigo e 
adicioná-la à tua lista de armas. Por onde vais sair da 
sala: pela porta da frente (vira para 80) ou pela porta. 
do lado (vira para 319)? 


206 


Olereces o objecto ao chefe, gesto que parece ser 
do agrado dele e da sua tribo. No entanto, quando, 

bem que queres parte do totem em troca, a sus 
atitude muda por completo e hostilizam-te aberta 
mente. Alguns dos extraterrestres mais corpulentos: 
brandem lanças perigosas. Resolves abandonar a al 
deia antes que eles se tornem violentos. Segue para: 
361, 


pouco com ele antes de o prenderes (vira para 248) ou 
preferes capturá-lo imediatamente (vira para 280)? 


ET) 


Quando puxas à alavanca para baixo todas as huzes 
vermelhas da sala começam a pulsar. A par do pulsar 
das luzes ouves um som grave e ameaçador. Aguar- 
das, cheio de ansiedade, o desenrolar dos aconteci- 
mentos. Ao fim de alguns minutas ainda não sucedeu 
nada, As luzes continuam à pulsar e o som é inter 
tente. Podes puxar a outra alavanca (vira para 245) ou 
sair da sala (alta para 335). 

no 

No interior da gruta deparas com uma enorme cri 

tura peluda, com muitas pernas, dentes gigantes, 
olhos salientes e garras afiadas. A criatura ruge é 
avança para ti quando te vê. Tem um aspecto tão 
feroz que vacas e deixas cair à arma. Vais lutar (vira 
para 101), fugir (salta para 139) ou usar um dos objec- 
tos que trazes na mochila (vira para 177)? 


au 


Durante a luta, O robot vai disparar duas vezes por 
“cada assalto, e cada tiro provoca um prejuízo de 2 
pontos na tua FORÇA. 

GUARDA ROBOT PERÍCIA 7 FORÇA 6 


Se o derrotares, vira para 247. 


2720, 
27 


“Chega ao fim da trave, do outro lado da sala, Qua- 
se por baixo de ti estão às sentinelas, que disparam. 
contrao tecto em teu redor. Entre clas, apenas alguns. 
metros mais à frente, está uma porta aberta. Vais 


Tentar saltar do tecto 

directamente para a porta. 

passando entre as sentinclas? Vira para 243. 
Lutar com as sentinelas? Vira para 279, 
Saltar sobre uma das sentincias 

para a desarmar enquanto 


disparas sobre a outra? Vira para 315, 


A porta abre-se para uma sala espaçosa. Há cadei- 
ras fundas, quadros, carpetas estranhas, estantes com 
livros cobertos por papel velino e ali, numa das cadei- 
ras, está Ciro! Ele olha para ti algo surpreendido. 
Com um gesto nervoso, pousa o livro que estava a ler 
e põe-se de pé, 

— Amma... Seja bem-vindo — diz ele, — Posso 
oferecer-lhe uma be! 

Vais aceitar tomar alguma coisa e conversar um 


e disparas, O teu tiro mata instanta- 
Feres ponta e ci no chão. Segue para 24%. 


scamente o homem, 


a alavanca, 
(vira para 23) au ambas 

ans 

desta de erva que se estende. 


uns montes baixos e 
102), este 


Tesitente, Podes usar uma canoa € om 
Pera Get ra pa 96 gra scans ec 
das para norte (alia para 289), oeste 
102, sul (ira para 83) cu este (ira para 159) 


EE 
da, está suspenso no ar. Quando te aproximas, re- 
paras que o caminho termina numa porta num dos. 
Tados do cubo. Junto à porta está estacionado um pe- 
queno transportador rápido de dois lugares. Vais en- 
trar no cubo (vita para 395) ou vais saltar para o 
transportador e regressar ao cruzamento em T para 
seguires o caminho da esquerda (vira para 70). 


2 
Lutas corpo a corpo. 


VAMPIRO PERÍCIA 8 FORÇA 6 


Se o derrotares, vira para 13, 


2 

— Sim — diz a primeiro. 

— Podemos ficar brevemente sem emprego — diz, 
o outto. — É melhor irmo-nos embora. 

Vais deixá-los a falar sobre o seu futuro. Segue para 
E 

E 

Pegas no transportador, mas uma das criaturas es- 
tende um tentáculo verde, agarra o aparelho e lança-o 
para o meia do lago. Agora é pouco provável que o. 
“consigas usar — risca o transportador da tua lista de 
equipamento. Vais ter de lutar com as criaturas. Vira. 
para 204, 


E 
“Agora que chegaste a este local, adiciona 1 ponto à 


6 


“ou para 22 para ficares 
a sou 2, 
sa SITUAÇÃO for igual à 5 ea E 
, E 
Eira 216) 
E 
ente aquilo que parece, uma 
tua exploração « caminhas 
, para oeste (vira para 235), 
(ira para 253). 


as amas ão agora um. 
(Sais desta sala pela outra 


no 


vários quilómetros até chegar a 
“e alumínio que, tal como a estra- 


uns 


tua SITUAÇÃO, O teu veículo está no ponto A, vol- 
tado para este, Depois de verificares a tua SITUAÇÃO, 
se quiseres ir para o ponto B, vira para 331; se qui- 
seres rodar no mesmo lugar e ficar voltado para sul, 
vira para 349. SITUAÇÃO: se à SITUAÇÃO for iguala 3 
ou 4, vira para 33: se for igual a 10, vira para 66; se for 
iguala 5, 11 ou 12, vira para 261; se for igual a 8ou 9, 
vira pra 188, (Lembra-te que, se voltares para um dos. 
números acima referidos devido à tua SITUAÇÃO, de- 
ves anotar o local onde estavas — neste caso 0223 — 
para poderes regressar e escolher 0 teu movimento.) 


24 
O que vais trocar pelo aparelho: 


Tecnologia? 

Um enorme par de mandíbulas 
camívoras? 

Algumas peças de fruta. 
alaranjadas* 


Vira para 16. 
Vira para 85. 


Vira para 35. 


as 

— Certo — diz a primeiro 

— Concordo — diz o segundo. 

Depois regressam aos seus pedestais e jenoram-te, 
Deparas a seguir com um segundo par de crinturas 
Elas voltam-se e dizem: 

= Paracima é para cima e para baixo é para baixo. 

— Mas eles existem mesmo ou são fantasmas? — 
acrescenta o segundo. 

O que é que vais responder: que são reais (vira. 
para 272) ou não (vira para 387)” 


Ele continua a falar, dizendo como gosta de uma 
boa aposta e de um bom jogo de cartas. Dirige-se à 
gaveta de uma secretária, presumivelmente à procura 
de um baralho de cartas. Mas eis que se afasta da ga- 
veta de cabeça erguida, com uma pistola apontada” 
para ti. 

É cem que então pensayam que conseguiam ver-se 
tivres de mim usando um dos seus famosos justceiros 
her? — pergunta ele cm tom ameaçador, agitando à 
pistola enquanto caminha de um lado para o outro. — 
Nem um planeta inteiro se conseguia ver livre de mim! 
Hão-de pagar-me. Podem estar certos! 

Depois pressiona um interruptor que está na pare- 
de, mergulhando toda a sola na escuridão. Se tens os 
óculos de infravermelhos, vira para 298; senão, segue / 
para 34. 
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Estás no lado sul de um enorme € intransponível 
abismo que se estende de oeste para este. No fundo 
há uma planície. Encontras-te numa yereda plana, co. 
berta de erva, que continua para oeste e este, Para sul 
fica a floresta e para norte descortinas o outro lado do 
abismo, Vais para oeste (vira para 179), para sul (vira, 


E 


para 343) ou preferes seguir o abismo para este (vira 
para 288)? 


E) 
Como estás protegido pela escotilha, podes lançar 
uma granada para a máquina. 


GUARDA ROBOT | PERÍCIAT FORÇAS 
Se o venceres, vira para 264 


o 


O corredor termina numa sala circular onde está 
“um robo atarrucado, sem braços e com três pés 

“(Quando te aproximas, este robot, que tem dois chi- 
cotês eléctricos implantados no peito, ordena: 

— Pára: ponto de inspecção. 

Vais tentar enganar 0 robot para passares por ele 
(vira para 301) ou vais simplesmente atacar (salta 
para 211)? 
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Abres a porta e entras numa sala parcialmente 
ocupada por uma jaula de vidro onde estão criaturas 
muito pequenas e ruidosas, Todas têm seis patas e olhos. 
saliemes é à maior parte tem um pélo negro e farto — 
Sutras foram depiladas sem motivo aparente. Estão to- 
“das muito agitadas, os saltos dentro da jaula. 

'Penduramse nas barras superiores e dirigem-se 


amam 


para a porta. O único outro objecto dentro da sala é 
uma grande cata aberta a alguns metros da jaula 
ais tentar examinar de perto uma das criaturas (vira. 
para 99) ou preferes inspeccionar a caixa (vira para, 
my? 
E 


a Ep E 
RADAR 
ci ee o é sino e q GT 
Ge ira po à ta FERA, Sd sa 
iara Ce Sp 7 


E 


rede una er 
um segundo depois, li ut mori, Bor ai aa 
[EG E cuia 
esgotaste o conteúdo da lata — podes riscá-la da tum 
die cien Ni pe 


E 


Pouco depois chegas a um rio de corrente rápida. 
que se atravessa no teu caminho, Vais tentar nadar 
Reno, prá ora marra pa 65) 
referes ir para norte (vira para 197), esto (vira 
341) ou sul (vira para 250)? blza 
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Estás numa planície de rochas, de arbustos baixos e 
vermelhos e áreas queimadas. Se já estiveste no meio 
destes arbustos vermelhos, vira para 307. Senão, vira 
para 271, 

23%6 


A porta condua-te à uma pequena sala cujas pare- 
des estão forradas de prateleiras cheias, na sua maio- 
ria, de cassetes de clectromemória. Sobre uma mesa 
encostada a meio da parede oposta está uma máquina. 
para copiar 0 conteúdo dessas gravações para outras 
cassetes. Diriges-te a ela e verificas que há uma cas- 
“sete dentro da máquina, pronta para ser copiada. Se 
quiseres levá-la contigo, podes adicioná-a à tua lista. 
de equipamento. Examinas as cassetes que estão nas 
prateleiras mas todas elás parecem virgens. Desihu- 
dido por não encontrares nada mais útil, voltas ao 
corredor. Segue para 308 


2 


Observando melhor, vês que o lago é um lenço! de 
“água corrente que entra por debaixo de uma parede 
da sala e desaparece debaixo da parede do lado 
oposto. Através da superfície distorcida consegues 
ver formas metálicas — carris, máquinas e tormos — 
debaixo da água. Vais entrar na água para identifi- 
cares estes objectos (vira para 273) ou vais sair da sala 
pela porta do lado seco (vira para 309)? 


2s 
“Apontas o livro para a aranha depois de o teres tra- 


arm 
28 


Agora que chegaste a este local, adiciona 1 ponto à 
tua SITUAÇÃO. O teu veículo está no ponto [, voltado 
para norte. Depois de verificares a tua SITUAÇÃO, 
vira para 110, se quiseres ir para o ponto F; se qui. 
seres rodar no mesmo local e ficar voltado para oeste, 
vira para 277. SITUAÇÃO: se à tua SITUAÇÃO for igual 
a20u3, vira para 28; se or iguala 15, vira para 33; se 
for igual a 1 ou 16, vira para 66 (Lembra-te, no en- 
tanto, de voltar a 241.) 


mm 

“Quando ira a cabeça de dentro da tua oc, ea 
som para o chefe e 

os dia, chefe. Posso servir-lhe um antares ver- 
tmelho?” A surpresa É geral. Quando pereebem que 
Thes es de facto à oferecer a cabeça em toc de um 
fragmento do seu totem, apresamse a fechar nego. 
cio Fcas com um rage do totem. Se tiveres à 
esa que ec et, ia pra 187; eo, via 
para 268, 


us 
Testa à lua sorte. Se tiveres sorte, ira para 297. Se 
não teres sorte, visa para 33, 
ua 
Ele dirige-se ao bar, serve-te um grande copo de 
amtares vermelho, oferece-te uma cadeira e depois. 
senta-se ao teu lado. 


(7 nto você veio para me coptuar? — pergunta 


230.240 


“do da sua capa. O livro informa-te de que à aranha é 
um Vert do planeta TI, que é inteligente e provavel- 
mente pacífica, Vira para 145. 
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Colocas as armas a teus pés, para grande satisfação 
dios guardas. Eles mantêm as deles apontadas para ti 
enquanto arrastam o teu equipamento para o meio da 
sala, Depois decidem matar-te por seres um intruso. 
Que podes fazer? Sltas para junto das tuas amas no 
meio da sal. Testa a tua sort, Se tiveres sorte, cada 
uarda dispara contra ti uma vez antes de ripostares, 
Se não tiveres sort, disparam duas vezes em simuliá- 
neo antes de os alvejares. 


Se tens algum dos objectos abaixo referidos, esco- 
he aquele que queres usar vira para a página apro- 


“Aerossol com gás para Os nervos — Vira para 348. 
Transportador pandimensional Vira para 222, 
Frasco de tinta Vira para 258 
Fórmula quatro antimoluscos. Vira para 394 


Se não tiveres nenhum destes objectos, vais ter de 
lutar com as criaturas monstruosas (vira para 204). 


assado 

“Confirmas com um aceno de cabeça e bebes um gole 
da tua bebida. Referelhe os seus crimes contra a soce- 
dade é dizes. lhe que, se tiver sorte, será condenado ape- 
nas a noventa e nove anos de cadeia c escupará à cade 
a elétrica, Ele abana pensativamente a cabeça e pare- 
«e arrependido. É nesse momento que te sentes doente. 
Seguras à cabeça no ser assolado por andas de náusea. 
Semtes que estás a perder os sentidos, Ciro pôs droga nú 
tua bebida! Lança trés dados. Se o resultado for igual ou 
superior à tua FORÇA, vira para 316. Se o resultado for 
inferior à tua FORÇA, vira para 382. 

“s 


Puxas a alavanca para búixo — faz-se à ligação fa- 
tal. As luzes vermelhas começam a piscar rapida-| 
mente, ouve-se o som de uma sirene e de muito movi- 
mento por toda a nave. Algures à tua volta uma vor 
metalizada dic: 


NÚCLEO DO REACTOR DESPROTEGIDO 
AVARIA DO TERMINAL EMT MENOS 
DOIS MINUTOS 
DESTRUIÇÃO DA VANDERVECKEN SEGUE-SE EM 
MENOS SEIS MINUTOS. 


Percebendo que desta vez fizeste asneira, corres 
para fora da sala e lanças-te através da escotilha para 
o corredor. Vais seguir pelo túnel da esquerda (segue 
para 21) ou pelo túnel da direita (vira para 281)? 
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Quando te encontras a cerca de cinquenta metros 


raso 


Si cabana mais próxima, gera-se um grande burbuti- 
nho: cerca de vinte extraterrestres, semelhantes a pe. 
quenos ovos de Páscoa ferozes, saem da aldeia é 
avançam na tua dirceção. À medida que os extrater- 
festres se aproximam, ouve-se um canto agudo que 
vem de uma fonte invisível no meio da aldeia. Vais 
aguardar o desenrolar dos acontecimentos (vira para 
336), abrir fogo sobre eles (vira para 282) ou fugir 
Cir para 361)? 


27 


O robot cai para o lado. Da sua carapaça sai um 
fumo negro. À sala tem duas saídas: uma porta de 
“Segurança em frente (do lado oposta à entrada do cor- 
redor) é outra de lado. Vais examinar 05 restos do. 
robot (vira para 283), ou preferes sair pela porta da 
frente (vira para 80) ou do lado (vira para 319)? 


28 


Passas pela escotilha, olhas em volta da sala e revis- 
taso corpo do homem. À sala está cheia de aparelhos 
de medição, do tipo usado na reparação e manuten- 
são de complexos sistemas electrónicos, Nenhum 
deles te é útil. O único objecto de interesse é um eilin- 
ro pequeno e estreito que o homem tem ao pescoço, 
enfiado numa corrente. Pensando que talvez possa ser 
uma chave, aproximas-te da porta de segurança é 
colocas o cilindro num buraco perto da porta. À porta 
abre-se, Vira para 356. 


249 


Ao abrires a porta, entras num compartimento que 
é certamente uma sala de armas. Há armas nas pra- 
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ds numa place coberta e erva que e estende 
paro si este E mor: Para den consegues ser, ao 
longe, alguns montes, Vais seguir para e fi 
pas 7, par ese (rapa 85) para oia po 
Te) ou para ee (vm para 323? 


E 


arco o ele € os ses coteios e tetas 
agarre o toe. Neste mesmo insano, grupos de 
jd os la sbre com ls que 
dor etanits, À tua amdura deleneio da 
o pa o lp, ms mendes é 
Aquas lançada por e ei Ci, vencido 
mão e levanto sa Euase 


2s2 


A planície onde te encontes termina sul 
um precipício, Est o ponto de inersceão de doa 
ein abismos, um que vem do more e ouro que 
em de vet, lotando um gigantesco L ao contrá 


ass2ss 
rio. Olhando para baixo, vês um enorme lago fervi- 
Mante de vida; há também sombras escuras debaixo. 
da gua que podem ser grandes animais marinhos ou 
máquinas. Parece não haver um caminho fácil para 
ester é descobrir, Vais seguir o abismo para norte 
(gira para 122) ou oeste (vira para 306)? 


Estás numa planície coberta de erva que se estende 
para norte e sul. Para oeste fica uma floresta, en- 
quanto a este se vêem alguns montes. Vais seguir para 
norte (vira para 288), oeste (vira para 343), sul (vira 
para 102) ou este (vira para 289)” 


ass 


Um corredor isolado serpenteia para além da saída 
antes de terminar numa porta. Abres cssa porta e en- 
tras, Quando a porta se fecha atrás de ti, reparas que 
clase integra na parede — parece já não haver forma 
de sair daqui. Vira para 20 


ass 


Atravessas ousadamente a sala pousando os pés nos. 
mosaicos cuidadosamente escolhidos e chegas sem 
novidade ao outro lado. Passas a porta, Vira para 131. 


atrasa 


mento de ala tecnologia para entregar, vais ter de te 
desfazer de uma arma —caso tenhas uma a mais — 
ou de 2 pontos de ARMADURA. Ofereces o objecto ao 
chefe, o que parece agradar-lhe assim como à sua tri 
do, Vira para 368, Se não tens nada para dur, tens de 
lixar a aldeia (vira para 361). 


261 


O veículo inimigo, mais vulnerável do que o teu, 
aparece à tua frente. Disparas sem medo de ser atin- 
gido. Lança os dados (conforme as instruções ini- 
ciais). Se destruíste 0 teu adversário, vira agora para 
190; se não tiveres conseguido alvejá-lo, escapar-te-í 
do virar à direita um quarteirão mais à rente, Adicio- 
ua 1 ponto à tua SITUAÇÃO. Regressa ao local onde 
estavas para escolheres o teu próximo movimento, 
mas ignora as instruções para verificares a tua SITUA- 
São. 


Quando avanças para ele, ele dá um passo para o 
lado e agarra um aparelho que está sobre uma mesa 
de calé. 

— Pára! — grita ele. — Não te mesas, Este apure- 
ho é utma máquina muito complicada cm que tenho: 
estado a trabalhar recentemente. Dispara dardos tele 
arado que perfuram armaduras. Nunca falha. Afas- 
tader 


256260 
286 


Se tiveres algum dos objectos abaixo referidos, po- 
des utilizar um deles: 


Livro sobre extraterrestres Vira para 364. 
“Transportador pandimensional Vira para 328. 


Se não tiveres nenhum destes objectos, terás de lu- 
tar (salta para 220). 


28 


A porta dá acesso a uma pequena cozinha onde pai- 
ra um cheiro delicioso — há café quente e sanduíches. 
acabadas de fazer! Vais ficar aqui e comer (vira para. 
293) ou vais regressar ao complexo de segurança e sair 
pela outra porta (vira para 109)? 


ass 


“Ares 0 frasco e lanças a tinta para dentro do lago, 
onde ela se espalha como uma grande nuvem negra e 
perturba os monstros, talvez agora em pánico. De 
qualquer forma, eles mergulham e deixas de os ver. 
Cores para a porta. Salta para 373. 


aso 


— Que pergunta tão estúpida — diz ele, apontando. 
para ti o seu desintegrador. 
Parece que vais ter de lutar. Vira para 383. 


E 
Se não tens uma peça sobresselente de um equipa 


2ex266 


Vais fazer o que ele manda (vira para 19) ou vais 
avançar para ele apesar de tudo (vira para 370)? 


E 


Salta para 209 
264 


O rúbot avariou-se. Se ainda não tens um explosivo 
de assalto, podes ficar com o do autómato e acrescen- 
tá-lo à tua lista de armas, Entras na sala, mas agora os 
únicos ruídos que ouves são os dos circuitos que sal- 
tam da peito do robot e à estranha tosse abafada que 
vem da primeira cela. Que cela vais examinar primei- 
ro, aquela de onde vêm ruídos (vira para 63) ou a que 
está em silêncio (vira para 318)? 


“Agora que chegaste a este local, adiciona 1 ponto à 
tua SITUAÇÃO. O teu veículo está no ponto H, vol- 
tado para este. Depois de verificares a tua SITUAÇÃO, 
se quiseres ir para o ponto 1, vira para 241; e quiseres. 
rodar no mesmo lugar e ficar voltado para norte, vira 
para 313. SITUAÇÃO: se à SITUAÇÃO for igual a 5, 6, 
1204 13, vira para 188; se for igual a 1, vira para 176; 
se for igual a 7, vira para 66; se for igual à 16, vira 
Sa 38, (Não fe csquegas, contudo, de regressar a 


A escotilha dá para uma pequena sala escura, cheia 
de livros, pequenos aparelhos electrónicos, uma 
tarimba e outras peças de mobiliário. Um homem de 


267 


fato branco, com um aparelho electrónico preso ao 
peito, está deitado na tarimba com o rosto escondido 
entre as mãos. Não deu pela tua presença nem faz 
qualquer ruído. À única saída da sala é uma porta de 
Segurança que está do lado oposto, Vais: 


Atacá-lo? Vira para 302. 

Ameaçá-lo para obteres 
informações? 

Falar com ele e tentar estabelecer 
uma boa relação? 


Vira para 320, 


Vira para 284, 


O corredor prolonga-se durante bastante tempo, 
antes de descrever uma curva apertado, Logo a seguir 
à curva, deparas com uma sala circular onde estão oi- 
to CAIXAS DE DEFESA RELÂMPAGO, Estes pequenos 
aparelhos medem cerca de 30 centímetros, comém ar- 
maduras, armas e são fáceis de transportar em grupos. 
“de quatro para defender áreas onde espécies mais co- 
bardes se recusariam a entrar. Saltas para trás, para te 
protegeres no corredor, mas os aparelhos perseguem 
«te com fogo incessante. Vais ter de lutar com eles. Se 
tens algumas granadas, podes lançá-las para dentro da. 


ES 


sala; uma bomba de gravidade (se tiveres uma) pode 
garantir à aniquilação de todos os aparelhos. 


merícia FORÇA 
Primeira CAIXA É 2 
Segunda CAIXA sa 
Terceira CAIXA ar ad 
Quarta CAIXA Ja 
Quina CAIXA Eras 
Senta CAIXA. 1 Rá 
Séúima CAIXA quê 
Oitava CAIXA 4 2 


Se as destruíres, vira para 303, 
268 


“aponta o ivo par a crtura e prssionas um 
too, 
"uma CASTANHOLA — grita cl. Foge? 
Vai fu (ra para 139) ou vas fica e Ita (va 
para 0 


Lança três dados. Se o resultado exceder a tua 
FORÇA, vira pasa 45, Se o resultado for igual ou in- 
ferior à tua FORÇA, conseguiste chegar são e salvo ao 
outro lado. Segui para 127. 


2 


A decotes às escadas, pedras sotam-se debaoo 
dos teus pés e degraus inteiros desabam sob o 

— é uma luta contínua para te manteres de pé, 

Lança três dados. Se o resultado exceder a tua 


mma 


FORÇA, escorregas e rolas pelos degraus abaixo. Se 
caíres, lança um dado é subtrai o resultado à tua 
FORÇA, Acalbas no entanto por conseguir chegar ao 
fundo do abismo. Diriges-te para leste pelo meio de 
enormes escarpas de granito. Alguns quilómetros de- 
Pois, chegas à margem de um enorme e imóvel lngo 
“que se formou numa curva do abismo. Não há hipó- 
tese de o atravessar e não faz sentido volar para trás 
Como, graças ao teu fato espacial, não corres o risco 
de te afogar, resolves nadar até ao outro lado, Segue 
para 334, 
m 


Roças acidentalmente num arbusto, que explode 
violentamente, À área da explosão fica carbonizada e 
O teu fato espacial queimado — perdes 1 ponto de 
ARMADURA. Segue para 407. 


m 


— Oh, meu Deus! — diz 0 primeiro, 
— Que parvo — continua o segundo. 
Abrem-se pequenos painéis nos seus corpos, re- 
velando máltplos explosivos. Vais ter de lutar com 
eles, Vita para 71 
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Etras na água, perdes 0 equilibrio e és arrastado. 
por debaixo da parede mais distante. Durante muito 
tempo és arrastado, por aqui é por ali, na escuridão 
total. Por fim, começas à ver um círculo de luz por 
cima da tua cabeça, que começa a crescer; percebes 
que estás a subir e que o círculo de luz €, paradoval- 
mente, o céu. Dentro de uma nave espacial? Mas não 
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há dúvida. Passas pelo buraco e encontras-te no meio 
de um rio de corrente rápida sob um céu extraterres- 
tre, De cada lado do rio há planícies cobertas de erva. 
Pouco depois consegues atingir a marpem e sais do 
rio, caminhando para 0 interior. (A partir de agora. 
“utilizaremos os pontos cardeais para referir as diree- 
ções.) Segue para 102 


E 


“Accionas o sistema de reanimação. Poucos mo- 
mentos depois ouves uns ruídos que vêm de dentro 
da caixa. Esta abre-se e sui dela um ser humano. 
Vais tentar conversar com ele (vira para 346) ou 
ame poquo ndo inspira confiança (vira para. 

10) 


”s 


Lanças o gás para dentro da sala. Lança um dado e 
subtrai o resultado à FORÇA de cada um dos guardas: 


Primeiro GUARDA FORÇA +. 
Segundo GUARDA FORÇA 4 


Gastas todo o conteúdo da lata de gás — podes ex- 
cluíla da tua lista de equipamento. Se os guardas 
ainda estiverem vivos, terás de lutar com cles (vira 
para 108); sendo, segue para 203, 


n6 


Lança um dado, Se o resultado for par, vira para 
294. Se for impar, salta para 330. 


mam 


— Sou um jogador — 
gar um só jogo de cartas comigo? 

Bem, vais Jogar (vita para 226) ou preferes prendê- 
do e terminar já a tum missão (vira para 262)? 


am 


Ao correres pelo túnel, tropeças nos inúmeros ca- 
nos, Continuas a ouvir à voz dizer: 


DESTRUIÇÃO EM TMENOS 5 MINUTOS 


Chogas a outra escotilha, no fim do tônel, que abres 
“com desespero. A escotilha abre para uma sala cheia 
de aparelhos electránicos desde o chão até so tecto, 
Não há outra suída além da escotilha que acabaste de 
abrir, Vais explorar a sala na tentativa de encontrar 
alguma forma seereta de fuga (vira para 317) ou vais. 
voltar atrás e percorrer 0 outro túnel (vira para 383)? 


mm 


Assim que disparas, os extraterrestres soltam um, 
rito de horror € caem no chão — na relva espessa 
proximas-te da aldeia disparando contra todos os 
montes de erva que te parecem estranhos. Ouves de 
Vez em quando um grito, mas na maior parte das ver 
Zes não há nenhuma reacção, Inesperadomente, os 
Cxtraterrestres saltam da erva alguns metros mais 
frente. Atiram contra U as suas lanças afiadas com 
pontaria certeira. Grande número delas € desviado 
Pela tua armadura, mas uma ou duas conseguem per. 
Rurá-la e as consequências são fatais. Recuas um ou 
dois passos. Já cambalcante, cais. Falhaste. 
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“Agora que chegaste a este local, adiciona 1 ponto à 
tua SITUAÇÃO, O teu veículo está no ponto I, voltado 
para veste. Depois de verifcares a tua SITUAÇÃO, se 
quiseres ir para o ponto H, vira pará 193; se quiseres. 
“rodar no mesmo local e ficar virado para norte, salta 
para 241, SITUAÇÃO: se a tus SITUAÇÃO for igual a 7 
ou á, vira para 123; se for igual a É ou 16, vira para 66; 
se for igual a 15, vira para 188 (Lembra-te, contudo, 
de voltar a 277.) 
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Recuas à tempo de evitar os cabos e a chuva de 
faúsas. É óbvio que esta escotilia não pode se uti 
outra escotilha de ma- 


Como tens as traves de aço do tecto a proteger-e, 
os autómatos terão alguma dificuldade em acertar-te. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeira SENTINELA. 4 9 
Segunda SENTINELA. 4 9 


Se as derrotares, vita para 351. 
20 


— Espera! Espera! — grita Ciro, erguendo os bra- 
«os quando te aproximas. — Deixa que te faça um 
último pedido: concede-me um adiamento. Lembra- 
«te de que estou prestes a perder a liberdade! 


O robot é um mostrengo inútil. Mas descobres, no 
local onde ele estava, um alçapão cujo fecho era diss 
mulado pelos pés do robot. Olhando melhor, reparas 
que há três botões de cores diferentes para abrir esse 
alçapão — azul, verde e vermelho. Intrigado, dec 
abro, Qual a cor do botão que vais pressionar pri 
meio; azul (vira para 399), verde (vira para 385) ou 
vermelho (vira para 376)? 


— Aham — dizes tu, clareando a garganta, en- 
“quanto te encostas com at indiferente a uma divisória 

Com um salto violento, O homem senta-se, muito 
direito, é olha para ti, surpreendido, Parece bastante 
perturbado. Daáslhe à conhecer as tuas intenções pa- 
áficas e poucos minutos depois ele descontrai-se e co- 
meça a falar à vontade, explicando que é o técnico 
responsável pela manutenção dos robots a bordo. É, 
maniesto o seu ódio por Ciro. Quando perguntas. 
porque é que ele detesta tanto Ciro (especialmente 
estando a trabalhar para ele, ele explica que têm tido 
«problemas com o robot de comando da ponte. Este 
robot, de um novo tipo experimenta, desenvolveu. 
uma personalidade consciente « não gosta de receber 
ordens de Ciro, que ele (o 10h00) considera louco, 
Ciro culpa o técnico por estes problemas e ordenou- 
“Ie que destruíse o robot de comando, mas o técnico 
não gosta da isso ser 


falar com ele para perceber isso. Ele sabe que existe 


EO 
para o centro de um gigantesco abismo. Segue para 
aa, 


Estás à beira de um abismo intransponível que se 
estende para oeste e para norte, através da planície 
“onde te encontras (e que se prolonga para sul e para 
este). No fundo do abismo vés um enorme lago fervi- 
Ilante de vida; há também formas escuras submersas 
que tanto podem ser grandes animais aquáticos como 
máquinas. Não há nenhum caminho que te permita 
descer no lago para o examinares. Vais seguir o 
abismo para norte (vira para 160) ou para oeste (vira 
para 227), ou preferes abandonar o precipício e cami- 
mar para sul (vira para 283) ou para este (vira para 


“vepas à uns montes baixos rodeados por um mar, 
verde de erva. Queres explorar estes montes durante. 
algum tempo (vira para 325) ou preferes prosseguir 
caminho (vira para 361)? 


290 


Depois de venceres os aspiradores continuas a per- 
correro corredor, mas ele termina pouco depois. Ter- 
mina porpendiculamente a um túnel que tem pelo. 


masa 
“Por im, depois desta conversa lucidava, ot. 

nico mostra como x abrem a portas de segu 

da nave com a chave electrónica que te dá. Sus pela 

otra porta Segue para 366 


os 


Se quiseres os explosivos, vira para 321; mas, se 
preferires os óculos, vira para 357. 


Pouco depois chegas a um rio de corrente rápida 
que se atravessa na teu caminho. Vais tentar nadar 
para este através das águas agitadas (vira para 368), 
ou preferes caminhar para norte (vira para 102), Oeste” 
(vira para 214) ou sul (vira para 122)7 


27 


À medida que avanças para sul surgem rochas à su- 
perfície da água e erguem-se escarpas em ambas as 
margens; mais à frente aumenta o borbulhar das 
“águas, pouco fundas. O barco é arrastado por entre 
pequenas cascatas e rochas. Lança dois dados. Se o 
resultado exceder a tua PERÍCIA, perdeste o controle 
do barco e cais à água — lança um dado e subtrai o 
resultado à tua FORÇA: foste lançado contra algumas 
rochas. Por fim, os rápidos terminam c és precipitado 


oras 


menos vinte metros de diâmetro e desaparece na es- 
curidão, para a esquerda e pará a direita. Não tem 
quaisquer luzes e o único pormenor digno de nota é 
“um pequeno patamar que vai do corredor até ao cen- 
tro do túnel. O corredor não tem portas, apenas uma 
pequena escotilha de manutenção já perto do túnel 
Vais examinar a escotilha (vira para 125) ou o pata- 
mar no centro do túnel (vira para 362)? 


a 


e SER 


O homem mexe-se quando te aproximas « olha 
para ti com olhos lacrimosos. Parece ter sofrida terri- 
velmente. 

— Quem és tu? — pesgunta ele cotreabrindo ape- 
nas a boca 

Vais dizer-lhe que és um justiceiro enviado para 
apanhar Ciro (vira para 363) ou que pertences à tr- 
pulação da Vandervecken (vira para 12)? 


22 


Sob o teu olhar ameaçador e a tua linguagem pro- 
vocadora, o indivíduo transforma-se subitamente 
numa criatura parecida com um morcego e investe 
contra ti. Vais lutar com ele (vira para 220) ou pre- 


203205 


fexes procurar na tua mochila uma outra forma de te” 
defender (vira para 256)? 
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Sentas-te e repousas durante alguns momentos — 
recupera 5 pontos de FORÇA. Depois de recobrares. 
força, vais para a sala de segurança e sais pela porta. 
Salta para 109, 


E 


Um dos polvos agarra a granada no ar com os tentá- 
culos e mantém-na alto. À granada explode. Lança o. 
dado para determinares a que ponto atingiste a cria- 
tura. Como à granada explodiu muito perto de ti, 
terás que subtrair 1 ponto à tua ARMADURA. Vira. 
para 312, 
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Se tens algum dos objectos abaixo mencionados, 
escolhe um e vira para a página indicada: 


Dispositivo espacial Vira para 377. 
Baralho de cartas Vira para 367. 
Livro sobre extraterrestres. Vira para 326, 


Esquilo céfalo Vira para 390, 


Se não tens nenhuma destas coisas, tens de respom- 
der à pergunta da criatura (vira para 15) ou lutar com 
ela (via para 383) 


“Abres a mochila, agarras na peça correspondente e, 
levantando-a acima da cabeça, gritas; 

— Estão a ver, 0 irmão regressou! 

Surpreendidos, os extraterrestres deixam-se cair. 
por terra e começam a gemer. Levantando um dos. 
chefes, consegues convencê-lo, através de sinais, que 
ele te deve dar a outra parte do totem. Assim que 
compreende, faz sinal a um dos extraterrestres mais 
novos, que irepa ao poste e regressa com a outra 
parte do totem, que o chefe depois te oferece. Segue 
para 187. 
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Súltas para um tubo aparentemente resistente que 
está mesmo por cima da abertura. Balanças-te para. 
fora da sala e para longe daquele fogo cruzado. Finat- 
mente a salvo! Segue para 369. 
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Quando póes os óculos parece que a sala fica ilumi- 
nada. Consegues ver Ciro à tactcar o caminho ao 
longo da parede (ao contrário de ti, ele continua a não 
ver no escuro): consegue chegar a um quadro que está. 
pendurado e roda-o, Para tua surpresa, surge uma: 
abertura na parede, através da qual Ciro desaparece, 
O painel da abertura fecha-se e torna-se invisível, 


209.301 


Como não há razão para ficares aqui, aproximas-te do 
quadro e, depois de o rodares, mergulhas na passa- 
gem secreta. Vira para 171 


29 
Vira para 209, 


200 


Passando pela abertura feita pela explosão, encon- 
tras-te numa pequena prisão constituída por duas 
celas é pela sala em que estás com o guarda morto, Se 
ainda não tens um explosivo de assalto, podes adício- 
nar 0 do guarda à tua lista de armas. AS únicas saídas 
desta prisão são uma porta de segurança intransponí- 
vel e uma pequena escotilha de manutenção que se 
abre, segundo consegues descobrir, para um túnel de 
acesso ao interior da nave espacial. Vais examinar a 
primeira cela (vira para 63), a segunda cela (vira para 
318) ou vais sair da sala pelo túnel (vira para 134)? 
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“Tentas fazer-te passar por um guarda de segurança. 

— E só uma visita de rotina — dizes tu — para veri- 
ficar as identidades, 

A máquina besita um pouco antes de responder: 

— Vou ter de comunicar com a central, É só um 
momento... 

Senta-se em silêncio durante alguns instantes, en- 
quanto comunica com outra secção da nave espacial 
Depois, sem qualquer aviso, dispara sobre ti e um dos. 
tiros atinge-te — perdes | ponto de ARMADURA. 
Tens de lutar. Vira para 2H 


E 
ED 


Apantas cuidadosamente a tua arma para o homem 
— ele permanece imóvel e silencioso, Testa a rua 
sarte. Se tiveres sorte, vira para 212. Se não tiveres” 
sorte, vira para 33% 


303 


A sala e as caixas relâmpago ficaram destruídas. Os 
únicos destroços reconhecíveis são duas portas —| 
uma é de segurança vulgar, enquanto a outra apre 
senta duas alavancas negras. Ambas estão bastante 
corroídas, mas podem ser utilizadas. Vais escolher —| 
a porta vulgar (vira para 249) ou a porta que tem as 
alavancas (vira para 213)? 


Pressionas os botões do transportador. Nesse 
mesmo instúnte a criatura passa a movimentar-se em 
câmara lenta, O ar torna-se alaranjado e a cave enche- 
-se de cimilações do outro mundo. Materializa-se uma 
porta em frente do monstro que, quando atravessa o 
limiar, desaparece — como se 0 tapassem com uma. 
cortina da cabeça aos pés. À porta fecha-se e eya- 
pora-se, Surge depois um buraco no chão de onde 
emerge uma pequena criatura verde. 

É uma castanhola erradicada que te exige uma 
arma, au duas granadas, ou quatro peças de arma- 
dura, ou qualquer outra peça de tecnologia que pos- 
sas ter contigo, como uma bomba de gravidade, 
óculos de infravermelhos, gás para os nervos, etc. Se 
não lhe deres uma destas coisas, serás imedintamente: 
transferido para outra dimensão. 


ltumas delas são bastante modermas. A sua cabeça 
de insecto comtemplte om os seus inúmeros olhos, 
enquanto 05 seus vários membros € 0 corpo sinuoso: 
começam à agitarse num estranho movimento des. 
contínuo, É obvio que não se trata de uma estrual 
A criatura salta do seu pedestal é ataca, Durante & 
luta, ea ulzará apenas uma arma por assalto, pará 
determinar que arma é utilizada em cada combate, 
lança um dado (vê em baixo), Podes lançar uma gra- 
nad, se à tiveres. Recarre às normas das armas de. 
fogo para todas as armas da divindade 
Dados Are Peo Fa Esaps 

DIVINDADE 1 Chose 1 
2 bm 5 
3 Lama : 
4 ia 

E 
5 Egdnho 

mo 6 

6 Desmigndr S 


Se derrotares a divindade, segue para Ma. 
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Para lá da porta há um caminho que flutua no ar, a 
uma altura impressionante, sobre um campo enorme 
e distante. Deve ficar quilómerros abaixo de ti, mas 
aínda far parte da Vandervecken. O caminho, que 
parece estreito e perigoso, prolonga-se em linha 
recta. Segues por ele até chegar a um cruzamento em 
T— o caminho divide-se e flutua em duas novas. 
dirceções; não se vislumbra, em nenhuma delus, o. 


sosam 


Se não tiveres nada que lhe possas dar, falhaste a 
tua missão. Se lhe entregaste algum objecto, risca-o 
da tua lista de equipamento. Segue para 196. 


sos 


Lança trás dados. Se o resultado exceder a tua 
FORÇA, vira para 48. Se o resultado for igual ou in- 
ferior à tua FORÇA, conseguiste chegar são e salvo à 
outra margem. Salta para 102 
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Estás no lado norte de um enorme e intransponível 
abismo que se prolonga para oeste e para este. Lá no 
fundo há uma planície. A planície em que te encon- 
tras continua para norte, oeste e este; a sul vês o outro 
lado do abismo, Vais para norte (vira para 84), para 
oeste (vira para 179) ou preferes continuar para este 
ao longo do abismo (vira para 252)? 
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Exitas os arbustos. A norte, a oeste e a sul vês pla- 
nícies cobertas de erva, À este distingues uma flo- 
resta, Vais caminhar para norte (vira para 179), veste: 
(vira para 142), sul (vira para 26) ou este (vira para. 
EU 
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O corredor descreve de repente uma curva é encon- 
tras-te inesperadamente numa sala em que está o que: 
parece ser à estátua de uma divindade extraterrestre 
num pedestal. No entanto, é uma estranha divindade, 
pois nas suas seis mãos tem seis armas diferentes, e 


s10313 


termo de uma eventual queda mortal. Vais seguir 
Pelo caminho da esquerda (vira para 348) ou da direi. 
ta (vira para 80)? 


não dig 
pad. Vais continuar a ameaçar o individuo (vira para” 
Sage" vais tentar mostrarte amigável (vira para 


am 
Pegas no teu baralho de cartas e perguntas dos 
guardas se querem jogar contigo. Vira para 146. 
sa 


Latas corpo a corpo. Se leste o lvro sobre o sistema. 
Nervoso dos moluscos, prejudicas de 1 ponto as cria. 
tras de cada vez que as atinges, 


PERÍCIA 
Primeiro MONSTRO E) 
Segundo MONSTRO & 


Se 08 derrotares, salta para 366 


as 


Agora que chegaste a este local, adiciona 1 ponto à 
tua SITUAÇÃO. O teu veiculo está no ponto E. vel. 
tado para norte. Depois de verificares a tua SrrUA. 
SÃO, vira para 82 se quiseres ir pura o ponto E «e 


até 


quiseres rodar no mesmo lugar € ficar voltado para 
Sete, vira para 193; se quiseres rodar no mesmo lugar 
& ficar voltado para este, vira para 265, SITUAÇÃO: se 
a SITUAÇÃO for igual a 4 0u 11, vira para 9: se for 
“eual a 14, vira para 261; se for igual a 16, vira para 
188; se for iguala 5, 6, 12 ou 13, vira para 33; se for 
igual a 7, vira para 66, (Lembra-te, contudo, de re- 
gressar a 313) 


314 
Quando ofereces a tata ao chefe, ele examina-a 
Som cuidado e depais pressiona o botão de cima. É 
imediatamente asfixiado pelo gás ejectado e cai morto. 
no chão, Os outros extraterrestres, alarmados, lançam 
se sobre ti com as suas lunças pontiagudas, que per. 
furam a tua armadura. Sucumbes ao ataque e não te 
levanta mais. Fracassaste na tua missão. 


as 

Saltas, disparando à altura da tua anca! Infeliz. 

mente, à sentincla desvia-se e cais pesadamente ng 

chão. As máquinas iniciam então um fogo cruzado, 

Os primeiros tiros danificam a tua armadura e depois 
transformam-te em átomos. Falhaste 
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Infelizmente sucumbes devido ao veneno. Não é 
possível recuperares consciência, 


srs 


A voz diz 
MENOS QUATRO MINUTOS 


no momento em que saltas para dentro da sala 
Procuras freneticamente uma suída, Quando a voz 
MENOS TRÊS MINUTOS 


desistes desta investigação, voltas a saír pela escoti- 
lha e corres para o outro túnel. Salta para 2 


Er 


A segunda cela parece estar vazia, mas, quando en- 
tras, uma pequena bola de pêlo e pernas salta de cima 
da porta para o teu ombro, É um Imp! Consegues 
afastá-lo com uma pancada rápida, mas não antes de 
ele danificar 4 tua armadura com as suas garras — 
perdes 1 ponto de ARMADURA. Volta a trepar para a 
parede é olha para ti com os seus olhos vermelhos. Se 
ainda não o fizeste, podes examinar a outra cela (vira 
para 63); senão, sais da sala pela escotilha de manu- 
tenção que dá para O túnel (vira para 134). 


eaash 


a 


A porta desliza para o lado entras na sala e vês que 
é um enorme laboratório. Não tens tempo para re- 


E 


parar em pormenores, pois uma pequena esfera pra-/ 
teada desce de um nicho do tecto e lança um raio laser 
que te atinge — perdes 1 ponto de ARMADURA. Tens. 
de Jutar 


GLOBO DELASER PERÍCIA 9 FORÇA 1 


Se o derrotares, vira para 4. 


E 


— Quieto! — dizes tu para atrair a atenção. 

Ele tira as mãos da rosto e olha para ti com uns. 
olhos avermelhados, Entras na sala e exiges que te” 
diga por onde deves ir para apanhares Ciro, Ele res- 
munga com uma certa ironie 

— Por aquela porta — e indica a porta de se- 
“gurança —, vira à direita e segue o corredor. 

Viras-te para a porta, mas ele chama-te: 

— Toma, vais precisar disto.| 

E atira-te um pequeno cilindro. 

chave para todas as portas de segurança. 

Voltas-te para a porta, introduzes 9 cilindro num. 
orifício que está ao lado e entras quando a porta se” 
abre. Segue para 356. 


A caixa contém duas granadas. Adiciona-as à tua 
lista de armas, mas não contes com elas para o limite” 
da mochila. Sah 


nes 


casa, que te agarra por uma das pernas com um dos 
seus tentáculos. Arrasta-te para a sus concha. Se leste 
o livro sobre o sistema nervoso dos moluscos, vira 
para 47; senão, vira para 88, 


xs 


Num vale profundo encontras uma pequena aldeia. 
cujas cabanas hemisféricas de adobe estão dispostas 
em círculo, No centro deste círcula vês o posto de um 
totem. Não há qualquer sinal de movimento ou vida a 
não sr umas galinhas que esgravatam a terra. Se 
dinda não estiveste aqui, podes aproximar-te para ob- 
Servar melhor (vira pura 246); senão, decides prosse- 
guir caminho (vira para 361) 


326 


Olive dize que a criatura é um Zark — um mem 
bro de uma raça de exrtermetres extremamente ie 
ips ms e mio, cujo rare 
r muito estranho que pareça, colocar peque 
cruas peladas rm cosas e provados que as (&s 
Za) são mai intel muto mal divertidos 
que qualquer pequeno redor peludo. Se os to 
dores ousam discordar dos Zari são rapidamente 
transformados em salada, Infelizmente, continua oz 
vo, quer seja or tédio ou por estupide, Zan dei 
di demonstrate este factos. Va ten responder 
às perguntas do Zark (vira para 15) ou consideras isso 
uma actividade inte preferes ar (vi para 389)? 


327 
Sais da sala, saltas para dentro do transportador 


Algum tempo depois chegas a um rio de corrente 
rápida que te corta 0 caminho. Vais tentar nadar para 
Deste, para à outra margem (vira para 7) ou preferes 
Caminhar para norte (vira para 127), este (vira para 
83) ou sul (vira para 160)? 


ss 


“Estás mum campo aberto rodeado por florestas, 
Vais prosseguir para norte (vira para 121), este (vira 


para 469), oeste (vira para 27) ou sul (vira para 115)? 


E] 


sds no contro de um lgo enorme é imóvel, co 
“o por ls capas, Olhando ara a gua, vês & 
rio ec de uma grand forma see dr 

o va à observa depara com um Pequ 
Marino, Obviamente em boas condições de unco- 
ameno ne sem ninvém, Um puxdo no tononelo 
ee descobri, especialmente quando te ol 
at valve ocaópode, do tamanho de uma 


E) 


apressas-te a chegar à junção em T, seguindo depois. 
pelo caminho da esquerda. Segue para 70. 


as 


Pressionas os botões do transportador, O monstro 
passa imediatamente a movimentar-se muito devagar. 
Sar torna-se alaranjado e a sala enche-se de estranhas. 
Simtitações em linhas cruzadas, Materializa-se um 
buraco debaixo do teu adversário, que desaparece 
progressivamente, Depois o buraco diminui e quando 
atinge o tamanho de uma cabeça de alfinete evapora. 
“Se. Abre-se então uma pequena escotilha no tecto; 
gheio de espanto, vês estender-se para ti um enorme 
braço verde. A mão está aberta, como se pedisse 
qualquer coisa. Aproximas-te e lê a seguinte mensa- 
em tatuada na palma da mão: «Um tham doppelgn- 
Ber erradicado; custa uma arma, ou duas granadas, ou 
“luatro peças de armadura, ou qualquer outra peçá de 
tecnologia que possas ter contigo, como uma bomba. 
de gravidade, Óculos de infravermelhos, gás para os 
nervos, ctc, Se não pagares, serás transferido de imo. 
diato para outra dimensão » Se não dispuseres de ne- 
hum objecto que possas entregar, falhaste à tua mis- 
são. Se podes pagar, risca da tua lista de equipamento 
ds) objecto(s) de que és obrigado a desfazer-e. Se 
gue para 13, 

E 

Aproximas-te dos últimos dois que estão imóveis, 

junto a duas portas idênticas. Um olha para ti e diz: 
A porta da direita é a que fe interessa, 

=7 Não ligues no que ele diz — aconselha o outro. 

— Costuma mentir. 


amam 


— Só às vezes — replica o primeiro. 
Que porta vais escolher — a da direita (vira para 
131) ou a da esquerda (vira para 375)? 


3 


A granada esi no lago e explode, projectando um 
enorme jacto de água para o tecto, Terríveis ondas de 
choque levantam-se no lago, Lança os dados para de- 
terminares qual o prejuízo que infligiste às criaturas e 
vira para 312 


fd 


as 


Se chegaste agora a et local adicioa 1 ponto à 
tus SITUAÇÃO. O tu velo está no pomo vote 
jado para ss Depoi deverias a ia STUAÇÃO 
e quiseres r para o ponto , vir par 8, e quiseres 
rodar no meseo lugar c dar VONtado para ul, via 
pata SITUAÇÃO: 3 à SITUAÇÃO fr iguala, vira 
Pora 39; e for iguala, 3, ou 2, vii paia 06, 5€ 
Tor gun a 10, via para 1, (Lembre, o entanto, 
de regressar a 331.) 


am 


O hinel prolonga-se durante algumas centenas de 
metros antes de tecminar num patamar. Uma porta. 
aberta dá para uma sala cujo chão está revestido de 
vinte painéis muito grandes e muito estranhos, dispos- 
tos como se vé no desenho da página ao lado (mas que 
não estão numerados como os da imagem, que 0 


axa 


forum apenas para tua referência), Encontras-te num. 
dos lados da sala e vês, na outra extremidade, uma: 
Perta que parece ser a única saída por onde prosseguir 
caminho, Sabes que os painéis são importantes devido 
à mensagem gravada no chão, a teus pés 


SE PISARES O PAINEL ERRADO, É O TEU FIM, 


Que painéis deves pisar para chegar ao outro lado? 
Depois de decidires quais, soma os números inscritos. 
nos painéis é vira para o parágrafo indicado pelo to. 
tal. Se a sequência dos parágrafos não fizer sentido 
(na contexto), é porque foste reduzido a átomos e 
terás de recomeçar esta aventura, Nota: A numera- 
são dos painéis não tem nada a ver com a resolução 
do teu problema. 


33 


Saltas para uma trave de metal e tomas balanço 
para fugir pela saída. Infelizmente, a trave parte-se e 
Seixa-te cair no chão mesmo entre as duas sentinclas, 
O seu fogo cruzado reduz-te a átomos, Falhaste a tua 


E 


Ouives Ciro à tactear no escuro, Depois há um cli- 
que seguido por um silêncio, Procuras o interruptor 
da luz. Quando finalmente o encontras e acendes a 
luz reparas que Ciro desapareceu. Não pode ter saído 
pela porta por onde emraste, senão terias visto entrar 
luz pela abertura, Não há outras portas — pelo menos. 
á vista. Procuras uma porta secreta, Testa a tua sorte, 


E 


E 
ã uma pistola que estava sob uns trapos, mas, com ou- 
Se tiveres sorte, vira para 133. Se não tiveres sorte, sm la qua 
via para 57. 
sas TÉCNICO 
Preferes ir para a esquerda (vira para 89) ou para a 
direita (vira para 175)? 


a36 


Os extraterrestres param a dois metros de ti, for- 
sam uma larga coluna e dão início à uma dança Com- 
plicada, enquanto um outro grupo de extraterrestres 
Je dirige lentamente a cantar para fora da aldeia. De- 
pois de terminada a dança, conduzemte até ao centro 
da aldeia, onde duas criaturas, obviamente muito im- 
portântes, te dão oficialmente as boas-vindas em Abrem-se pequenos puinéi: dia 
frente no poste do totem. O poste é de madeira c em- velândo vários explosivos. Terás de lutar com el 
cimado por um objecto que não foi certamente feito Vira para 7 
por eles — um pequeno quadrado negro com um 
Erande botão vermelho. Se gostaras de possuir este. 
aa ni O monstro está prestes a alcançar-te. Vais lutar 
com ele (vira para 101) ou preferes fugir (sata para 


am EE 


Quando pressionas à botão, o teu mundo é destruí- a 
do numa explosão silenciosa — nunca verás aquilo 
que estava escondido no cofre. Falhuste, 


as 


Ovando entao to da tua e, pras um 

dique que indica ao homem atua presença. Ele cetra dera Se br oque é vi par 1 e 
dos do rosto é o, podes e para not (via pa 

ro caga o pira epa ea Ro, sul ia para 3) ou ese (vira para 15). 


se prolongam indefinidamente, Que caminho vais 
colher — a da esquerda (vira para 70) e 
(vira para 219)? frira para 70) ou da direta 


ia Mó 


Alpes ae a co Sos std ea mn 
Po caixa: dentro estão du entabular uma às 
ii et na 
ep ae Der 
as aa cs ur 
E Cata mamai Go 
= dp 
E Toda por uma Maresta de árvores brancas. citic 
's agem azul. Vais examinar a Nlorest 
fia ul ai E 
27), Oeste (vira para 235), sul (vira para 64) vo es i 
E op a Pa gi o ter 
— Que ninguém se mexa. Isto é uma bomba 
E = 
ame 0 a o me 
seja um dedo. a Sa 
Depois soltas uma gargalhada para aumentar o efei- 
Ni pa 
in E o 
Ens as die 
aa ct ape 
cia a 
eai pra 
pc o 
a porta de correr (vira para 257) ai ! 


sas 


Lanças O spray sobre as criaturas, mas de 
O spray +, mas de pouco 
Serve. À única coisa que consegues é esvaiar comple- 


tamentea 
mento. Tens de lutar com os monstros. 


— podes riscá-la da tua lista de equipa. 
a para 204. 


E 


“Adiciona 1 ponto à tua SITUAÇÃO. Estás no ponto. 
A, voltado para sul. Depois de verificares a tua st- 
TUAÇÃO, se quiseres ir para o ponto D, vira para 130) 
se quiseres ficar voltado para este, vira para 223, st- 
TUAÇÃO: se a SITUAÇÃO for igual à 3 ou 4, vira para. 
188; se for igual a 8 ou 9, vira para 33; se for igual a 
10, vira para 66. (Lembra-te, no entanto, de voltar a 
349) 
aso 
As criaturas parecem ser bastante amigáveis, mas, 


para incentivar a sua boa-vontade, decides oferecer” 
«lhes um presente, O que é que lhes vais dar: 


Aerossol de gás para os nervos? Vira para 314, 
Uma enorme mandíbula de 


carnívoro? Vita para 17. 
Alguns frutos alaranjados?” Vira para 35. 
Uma peça de tecnologia? Vira para 260. 


Se não tiveres nenhum dos primeiros três objectos, 
serás obrigado a dar o quarto. 


as 


Destruúste as sentinelas e o chão está agora atulha-| 
do de destroços fumegantes: há peças esmagadas e 
queimadas por todo o lado. Passas por cima delas e 


diriges-te à porta. Segue para 369. 


aséaso 
iguala 8, vira 
feat Para 66. (Não te esqueças de regressar a 


as 
A portaabre-se 
nado que se prolo 


Os óculos são 
hos. Com le consegui 
na escuro Complsão 


ciais: são óculos de infraverme- 
rá ver perfeitamente mesmo 
Vira para 6, 


as 


Lança três dados. Se 
Se resultado excedor a tu 
FORÇA, vira para 48, Se 0 resultado sara ta 


igual à tua FORÇA, conseguiso 
rata eo Sa coneRuáe chega ão é sl à 


aso 


Estás numa floresta d 
compler 


aszass 


as 


Lutas contra a inconsciência e consegues vencer! 
Levantas-te, muito cambaleante. Vês através dos. 
miasmas que ele está de pé junto à mesa. Levasa mão 
à tua arma — estás determinado a apanhar O tou ini- 
migo! Vira para 262. 


as 
“Aventuras-te na passagem inexplorada. A voz diz: 
TT MENOS TRÊS MINUTOS 


Encontras outra escotilha de manutenção no fim do 
túnel, Abres a escotilha. Salta para 40. 


ass 
Segue para 397. 
ass 


ra que chegaste a este local, adiciona ponto à 
tua SRUAÇÃO, 6 teu veto está no ponto G, vol 
ado para este, Depois deveres tua SITUAÇÃO, 
Se quiseres e parar o ponto E, vira para 36; e qui 
Aedo rodar no mesano upar ca voltado para norte, 
“ic para 3, SITUAÇÃO: se à SITUAÇÃO for iguala 1, 
Vira para 28; efa gula ou 16, vira para 3; se for 


ese 
planta após três assaltos, ela arrast-te para a sua 
boca ematate. À planta só te pode ferir se te arrastar 
para junto da boca. 


PLANTA CARNÍVORA  ERÍCIA O FORÇA 6 
Se a derrotares, vira para 8. 


meras no túnel e chegas a uma pequemasals. É ob- 
viamente utlizada para armazenar lixo que li chega 
através de uma conduta que vem do tecto. Quando 
está cheia, o lino é escondo para 0 tónel por onde en- 
draste. Há duas pequenas cscotilhas de manutenção 
na sala; uma tem à indicação ACELERADOR db é a 
outra TRANSTUDO 11324. Ambas se abrem para es 
treitos táneis de acesso, Em qual queres entrar: no 
túnel acelecador (vira pata 72) ou no túnel transtubo 
(vira para 129)? 


E 


Queres ir para monte (via para 104), oeste (vira 
para 263), sul (vira para 348) ou este (vira para 142)? 


6839 


O livro emite então um assobio agudo mas, em vez 


de assustar o monstro, nfureçê. 
Siro, parece enfurecê-lo cada vez 
mais. Lutas com cle corpo à corpo se 


THARNDOPPELGANGER PeRICIA 9 FORÇA 6 
Se 0 derrotares, vira para 13. 


sós 


pes ESTPOS das crituras Atum levemente à sur 
per lago. Corres para a saída, Salta para 


367 
Baralhas as cartas e tentas 
que confunda a criatura. 


7 Se eu tiver aqui cinquenta e duas 

a e duas cartas — come. 
Sas tu — e tirar duas, uma das quais tu sal 
Ed das quais tu sabes ser su. 


O ás, não 6? — pergunta ele desconfiado 


s [embrar-te de um truque 


as 

Gy E 

E 

ir A 
EE rem efa 
saca a pa Au 
pda nteriçs 
despido ce 
de Dario e eus 
EE et rd mi 
esa pia 
dire oe tear E 
Par Gu cc 
“durante mais algum tempo (vira para 49)? 


363 


O homem sorri e os olhos enchem-se-lhe de lágri- 
mas de alegria: tenta apertar-te a mão com um tentá- 
culo, Mas 0 esforço é excessivo: começa a revirar os 
olhos e parece estar quase a perder 0s sentidos. Con- 
tudo, tenta ninda articular umas palavras: 

“* Vai pelo meio, sempre pelo meio — sussurra o 
desgraçado. Dito isto, desmaia, Segue para 327. 


sos 


Apontas o livro, que te diz: 

DE um than doppelgânger, uma criatura extre- 
smamente perigosa mas muito fácil de eliminar. Basta 
cu produzir um certo som modulado. 


= Exacto — respondes tu. — Se depois se 
so menos antas ico cotas, ds quais soe 
Solid por ti duas por mim uma É tirada so soe, 
e e tro, além dio, a carta mai ala que fo so 
dao à coloco de parte, qual é à possisiade dê 
adivinhar à cat que a décima segunda em vales à 
reguir À segunda cata mas al o baralho 

Tea a na sort, Se ines ore ira para 149, Se 
não veres sore, via pa 359 


fam 


A a 
most tr à el cm 
Soo do Ee ema = 
doe cd cr Cn ndo 
dm a O 
Ersasapen ira Mia atodo 
cp or ne ce 
SE a ei 


E 


A aber leva aum corredor esteio, que depois 
de desenhar curvas e contracurvas teraina mess 
port. Passando por cs pata encena na 

aque é decerto aponte de comando da nave; Bá nto 
Panorâmicos, traçados holográficos e mapas, À tus 
Treme, vês o plo de rave, de puto 


mam 
a 
Frtsipic PH 
Fu Coro e naguea i Il) 
comer o et Im 


EA) 


ends a 
pe of det, ts nm copa 


mochila um outro meio de 


sms 
“Se não podes pagar, falhaste a tua missão. Se tens. 
alguns destes objectos, risca da tua lista de equi 
mento o que entregas é vira para 97. 


18377 


as 
Abres a porta e és envolvido por um perigoso fogo 
eléctrico azul. Lança três dados e subrai o resultado à. 
tua FORÇA. Se não foste abatido, fecha a porta e abre. 
a outra — vira para 131, 


36 


Ao carregares o botão, aparece no marcador do at- 
“gapão uma luz branca brilhante intermitente, Que 
botão vais pressionar a seguir — o azul (vira para 354) 
ou o verde (vira para 205)? 


sm 


rssionas os dois botes do aparelho. Uma alas 
rajada enlhe a sl, enquanto vapores branco eo. 
voltem à criatura. Um pequeno elevador em foto 
de caixa matriizase em reto da criacao goto 
que depois 6 içada por forças invifes e atenas 
iso ca A estranha lu brilha ainda durante al 
um tempo antes de aparecer a seguia 
que flutua à tua frente: Op a 
Um zark eliminado o preço dese serviço é uma 
Ama, ou duas granadas, ou quatro pegas de aros 
“dura, ou qualquer outra peça de tecnologia que pos. 
sas fer comigo, como uma bomba de praias, 
Sculos de infravermelhos, gás para 0s nervos, etc. Se 
não pagar, sds imediaament transportado para 
da dimensão da nossa escolha » 


E 


Passando pelo sinal e caminhando lentamente pelo 
pequeno corredor, entras numa sala cujas superfícies 
rradiam uma suave luz verde, Estranho. Há grandes. 
brechas nas paredes por onde entraram milhares de 
pequenos grânulos que sé espalharam pelo chão. 
Agarras num punhado deles para os observares me- 
lhor. Verificas que são grânulos de plutônio, o que. 
ignífica que recebeste já uma quantidade fatal de ra- 
diações — o suficiente para te matar dentro de algu 
mas horas e te imobilizar dentro de alguns minutos 
Lanças-te desesperado ao chão. Só te resta aguardar a 
morte, Falhaste a tua missão. 


ice fed 


Consegues encurralar num canto uma das criaturas 
semelhantes a um esquilo e, depois, com um salto, 
tentas agarrá-a. Guincha um pouco, mas não tenta 
fugir; pelo contrário, olha para ti como quem implora 
e estende duas patas na direcção da caixa aberta. 
Aproximas-te da caixa e verificas que está pratica- 
mente cheia de frutos alaranjados. Assim que a cria- 
tura vê os frutos, estica-se ainda mais, como se tentas- 
se agarrar num muito saboroso. Vais dar uma peça de 


asoam 


aso 


Agora que chogaste a este loca, adiciona 1 ponto à 
tua SITUAÇÃO. O teu veículo estã no ponto D, vol. 
fado para éste. Depuis de vrificares a tua SITUAÇÃO 
Se quiseres ir para 0 ponto E, vira para 346; se q 
Seres rodar no mesmo lugar para ficares voltado para 
Morte, vira para 374; se quiseres rodar no mesmo lu. 
gar e ficar voltado para sul, vira para 130. SITUAÇÃO; 
Se a SITUAÇÃO for iguala 8, vira para 188; se for igual 
3,6. vita para 261; se for igual a 14 ou 15, vira pará 
123; se for iguala 13, vira para 161; se for igual é 2, 
vira para 28; se [or igual a 9, vira para 60. (Lembrate” 
nO entanto, de regressar à 380.) 


as 


Passas a porta c encontraste numa sala escura e 
muto cheia: há todo o tipo de equipamento de moni 
totização, cadeiras, controles e ccrams amontoados no 
Pouco espaço disponível. Sentaste na que pareve ser 
a mais confortável das oito 

pela sain. Resolves examin. 


vo sintetizada diz: 

=> Parabéns, escolheste o cenário «Lutar até so 
fim» dos jogos de guerra. Vais comandar um veículo, 
especial de assalto XM3, equipado com um laser de 


4000 bevanvatts, enquanto o teu oponente utilizará o, 


Ss veículos: em vez de utiizares a tua própria AR. 
MADURA ou FORÇA neste combate, vis utilizar cs 


Jefcalo é de 5 PLACAS, enquanto o do teu oponente é 
de apenas 4, Repara 


Situação: durante todo o combate receberá instru. 
Sôes para alterar a tua SITUAÇÃO e para a comparares 


E 


com certos valores que te serão fomecidos. É esen- 
cia que sgas à rise a instruções, O seu valor vai de 
Ha ae at SITUAÇÃO chegar 7, deves voar a6 
1.Quimdo mudares o teu veiculo de posição ou eo. 
ares no mesmo local, deves adicionar ponto à tua 
SITUAÇÃO (lembrasde-emos disso sempre que neces 
sírio a fim de que não te caqueças de o lave), Se 
unlizares à folha de marcações, poderás acimente 
manteede a par da tua SITUAÇÃO, Neste momento, 
antes de inciares o combate, a SITUAÇÃO é vero 
Ano agora este valor e, depois, os ouros que se he 
Ss, a fim te poderes nc Aimaueo. 
megares tudo parecer mis fácil 

Movimento: é absolutamente essencial utilizar o 
mapa para te manteres a par da tua localização no 
campo de batalha, a Pera do casada é 
clada em termos de pontos do mapa (A, By CD E, 
E, G, H, 1), O tou veleulo deve movimentar-sé cont 
muamente — não pode ficar parado num local à es 
pera que o oponente ataque. Vira para 2337 


as 


Avança ousadamente. 
As esferas afastam-se à tua frente 


a 


fecto alo, À esquerda e à direita, em cima de pes 
fais baixos de pedia 6 uma eta e 


meio da sala, Assim que te aproximas do primeiro 
Par 05 animais ganham vida, voltando-se ligeira. 
mem 


primeiro. 
— Qual é que é 
Pergunta o segundo, 
O que é que vais responder — a luz (vira para 89) 
Ou 0 tempo (vira para 228)? 


E 


Repara quo O extraterrestre está armado com um 
desintegrador: pode destruir-te instantancamente 
“com aperias um tiro. 


EE 


ENC 
pe 
ps AA em 
pes la 
sê ga 


— Certo — diz um, 
up diz o outro. 
Vitam-se e olham para 0 tecto. Depois de passares 


Por eles, 0 par seguinte manda-te parar 
= Tu aí, cabeça de ca — grita 0 primeiro, 
TT pat cabeça de capacete... — grita o primeiro, 


verdade, que vais 
221), ou uma men- 


Levantas O visor do teu capacete, ds uma d 
et, ds uma dada 
qm ds frutos € desmaia: Nunca ma mn 
consciência: falhaste. PRE 


E) 


7 Po, pos — dire tu, fugindo à pergunta do sol 
bot — O, et aquele no too a Edo O 


E 
ZARK PERÍCIA 5 FORÇA 7 


Se 0 derrotares, vira para 392. 


“Continuas a disparar contra o monstro, mas não o 
consegues matar é és engolido. Apenas uma dentada 
de todos aqueles dentes é suficiente par acabar con- 
tigo. Falhaste. 

! ses 

Vira para 337. 

axo 

“Agora que chegaste a este local, adiciona 1 ponto à 
tua SITUAÇÃO. O teu veículo está no ponto E, vol- 
tado para este. Depois de verificares à tua stTUAÇÃO, 
Se quiseres ir para o posto F, vira para 110 (para fi- 


cares voltado para norte) ou para 136 (para ficares. 
voltado para sul); se quiseres rodar no mesmo lugar 


390.391 


— Sim — interrompe o piloto, friamente —, eu sei 
& que é que tu queres, plebe. Sei o que pensas que 
queres, e sei onde o podes encontrar. Mas sei também. 
o que é que de facto queres e do que tealmente preei- 
sas, 
= O que é? — perguntas tu, tentanto adivinhar 
qual a superarma que o piloto te vai revelar. 

= O que tu realmente precisas é. . isto! 

“O robot pressiona um botão do painel de controle. 
No mesmo instante, abrem-se painéis no chão e o. 
tecto, permitindo que os geradores de estase te agar- 
tem num abrir é fechar de olhos, Gelado, incons- 
ciente e nas mãos do inimigo, falhaste. 


390 


A criatura semelhante a um esquilo salta da tua 
mão e inclina-se para O extraterrestre, Se já lhe tinhas 
dado algum fruto alaranjado, vira para 1 
vira para 92. 


“Adiciona 1 ponto à tua SITUAÇÃO, Estás no ponto 
F, voltado para oeste. Depois de verificares tua St 
TUAÇÃO, vira para 216, se quiseres ir para o ponto E; 
se quiseres ficar voltado para norte, vira para 110; se 
quiseres, rodar no mesmo local e ficar voltado para 


soz30s 
sul, vira para 136. SITUAÇÃO: se a SITUAÇÃO for 
dual 6, vira para 176; se for igual à 9, vira para 123; 
se for igual a 13, vira para 9; se for igual a 1, vira para 
188; se for iguala 2 ou a 15, vira para 66; se for igual a 
14, vira para 33. (Lembra-te, no entanto, de regressar 
a391) 


E 

O zark foi destruído, mas, para tua desilusão, veri- 
ficas que o seu desintegrador foi desenhado de uma 
forma tão especial que não o poderás usar. Examinas 
as três portas da parede aposta. Salta para 97 


E 


Motes algumas peças de fruta na tua mochila e, não. 
vendo mais nada de interesse, sais da sala e continuas 
a caminhar pelo corredor. Segue para 118. 


E) 


“Abrs à saqueta e lanças o conteúdo sobre os dois. 
monstros. Ficam com os olhos esbugalhados, os seus 
tentáculos encolhem-se até ficarem em pequenos nós 
e os cliques aumentam até se tornarem um grito 
agudo, Ambos caem na água e desaparecem em den- 
sas nuvens de tinta negra. Corres para a porta, Segue 
para 373 


395 


Para lá da porta há um laboratório de biologia e, 
evidentemente, um museu, Há prateleiras cheias de 
tristes recordações das experiências anteriores de 


e 


Ciro em seres vivos: órgãos e membros completos es 
tão conservados em recipientes arrumados em estan- m 


tes que chegam so tecto. Nem todos as resíduos 
de seres humanos. Sobre uma mesa de aperações, no 
centro da sal, rodeada por aparelhos cirúrgicos, jaz o 
cargo inerte de um homem, que tem tentáculos em 
vez do braços. Está amarrado. Queres aproximar4e 
da homem (vira para 291) ou preferes voltar as costas 
diquela cena horrível (vira para 327)? 


Pressionas os botões do transportador. No mesmo 
instante, as guardas são rodeados por uma luz alaran- 
ada que parece gelá-los. Momentos depois, um par 
de portas rotativas materializa-se em volta deles, 
girando e levando os guardas. As portas rodam aínda 
algumas vezes antes de se evaporarem. Não há sinal 
des guardas. O chão da sala (com excepção dos mo- 
sajeos onde te encontras) desaparece também. Surge 
então um gigante descomunal que te diz: 

— Q preço do desaparecimento daqueles dois guar- 
das é duas armas, ou quatro granadas, ou oito peças 
de armadura, ou dus pes de teenologia que possas 
ter contigo, como uma bomba de gravidade, óculos de 
infravermelhos, gás para os nervos, etc, Se não pa- 
gares, serás imediatamente transportado para uma 

tra dimensão à minha escolha. 

Se não puderes pagar este preço, então falhaste a 

ssão, Se puderes pagar, risca os objectos da tua 
lista de equipamento e vira para 203, 


Queres ir para norte (vira para 142), oeste (vira 
para 341), sul (via para 121) ou este (vira para 26)" 
3% 


Percorres, durante bastante tempo, o corredor que 
se prolonga à perder de vista. A certa altura deparas 
com outra porta de segurança com a seguinte inseri 
são: 


ESQUILOS CERALO 
TRATAR COM CUIDADO 


Vais entrar nesta sala (vira para 230) ou preferes 
continuar pelo corredor (vira para 118)? 
E 
Vira para 337. 
«00 


“Asrastas Ciro inconsciente para longe do waldo. 
A tua missão foi um sucesso completo. Graças a ti, os 
pacatos habitantes do teu plancia podem hoje dormir 
mais descansados, Parabéns! 
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